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СЛОВО РЕДАКТОРА 



Здравия желаю! 

Должен признаться, что в послед¬ 
нее время к уже привычным заско¬ 
кам типа поиска клавиши Епіег в 
лифте или двойному нажатию по 
кнопке канала на пульте ДУ теле¬ 
визора я стал замечать за собой 
другие симптомы «компьютерного» 
эскапизма. Все чаще реальность 
стала восприниматься сквозь приз¬ 
му компьютерных игр. 

Вот, например, трехлетний сын 
сильно разбил себе голову об угол 
журнального столика. Сначала я 
испытал шок, а потом огромный 
прирост экспириенса и повышение 
навыков «забота», «отцовство» и 
«ответственность». 

Недавно посмотрел долгожданный 
«Однажды в Мексике» и понял, 
что это никакой не фильм, а са¬ 
мая что ни на есть компьютерная 
игра, точнее - отличный мод для 
Мах Раупе 2. Налицо все необхо¬ 
димое - куча отличных персона¬ 
жей, стрельба, взрывы, замедлен¬ 
ная съемка, обворожительная 
женщина, которую тоже убива¬ 
ют... Кстати, познакомившись с 
Моной Сакс, начинаешь выиски¬ 
вать схожие с ней черты в каждой 
коллеге женского пола. 
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Согласитесь, уважающий себя 
геймер не захочет приобрести в 
собственность ВМѴѴ или Ѵоіѵо. Он 
же понятия не имеет, как ими уп¬ 
равлять! Не говоря уж про «Жи¬ 
гули» (не забыть спросить у на¬ 
ших девелоперов, почему до сих 
пор никто не сделал симулятор 
гонок на советских автомобилях). 
А вот Рогсі Росиз, Реидеоі 206, 
РогзсИе 911 или БиЬаги ѴѴРХ - 
это наш выбор! 

Доходит до того, что и сами мы не 
прочь отождествить себя с героя¬ 
ми любимых игр. Вот, например, 
заходит в офис наш редактор Ян 
«Чума» Масарский - ну вылитый 
Пейнкиллер, а Эдуард «Ніітап» 
Лухт - как будто из квеста како¬ 
го-нибудь по русской народной 
тематике (он меня постоянно по¬ 
беждает в 5оиІ СаІіЬиг 2 и месть 
моя страшна!). Арт-директора - 
Дмитрия «Сегокипзі» Голубничего 
- можно смело сравнить с 
«файтером» из фэнтазийной РРС, 
а наших красавиц - дизайнера 
Инну и литреда Юлю - с лучшими 
фотомоделями (да, не про игры, 
но там еще не делают ТАКИХ 
женщин). Жаль, что в «Пиратах 
Карибского Моря» главный герой 
не списан полностью с Джонни 
Деппа, а то и я мог бы претендо¬ 
вать на сходство с хорошей поли¬ 
гональной моделью... 

Компьютерные игры имплантиро¬ 
ваны в наш мозг, и мы уже не мо¬ 
жем смотреть на мир по-другому. 
Надеемся, нам с вами по пути. 

Андрей «Апгу ЗеадиІІ» Дронин, 
главный редактор 



Правильному журналу 
правильная цена! 


Л 


Мы сделали все возможное, чтобы ты без особь 
проблем мог купить «РС ИГРЫ» за 90 РУ 671 ® 1 '''- 
Конечно, в зависимости от места продажи цена 
может измениться на 5-7 рублей, но в целом 
правило именно такое: правильный журнал ° 
компьютерных играх имеет правильную цел Н У 
целковых. Именно ее мы рекомендуем всем нашим 

партнерам-распространителям. В удалении от 
Первопрестольной «РС ИГРЫ» могут стоить чуть 
дороже из-за затрат на доставку. 
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С 1 ноября по 15 декабря "Руссобит-М" и "Группа Союз" проводит суперакцию: ДВА 0\Ш по цене ОДНОГО! 
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ВСОѴЕК 8Т0ВУ 

НАІ.Р ЫРЕ 2 - ИГРА ВСЕХ ВРЕМЕН И НАРОДОВ 
ИЛИ ВСЕГО ЛИШЬ ЛУЧШИЙ ПИАР В ИГРОВОЙ 
ИНДУСТРИИ? ОТВЕТЫ ТОЛЬКО У НАС! 
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АХЬЕ ЛАСЕ 

ПОКОРЯЯ ЖЕЛЕЗНОГО 
КОНЯ. ДАВИ НА ГАЗ! 


ХЕІЧІІ8 

КРОВЬ. ПОТ И СЛЕЗЫ. 
КОЛУМБИЯ ЖДЕТ! 
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Ш 8РЕСІАІ. 

НАСИЛИЕ В КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГРАХ. 
СТАНЕМ ЛИ ВСЕ МЫ 
МАНЬЯКАМИ-УБИЙЦАМИ? 



■ РАЗГОВОР 
ПО ДУШАМ 

КРАНК О СЕБЕ 
И ОБ ИГРАХ 


В ДНЕВНИКИ 
РАЗРАБОТЧИКА 

БОЛЬШОЕ ПЛАВАНИЕ 
«КОРСАРОВ 2» 
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В КОНКУРС 

ЛЕГКИЙ КОНКУРС 
С СУПЕРПРИЗОМ. 

и это только 

НАЧАЛО! 
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В ПОСТЕРЫ 



ЭКСКЛЮЗИВНЫЙ АРТ 
ИДЬЕ-ИРЕ 2 



ЭКСКЛЮЗИВНЫЙ АРТ 
АХІ.Е ПАСЕ 


В НАКЛЕЙКИ 




МАХ РАѴМЕ 2: ТНЕ РАН ОР МАХ РАѴМЕ 


Мах Раупе 2 - это не только игра. Это еще и 
превосходное кино в стиле «нуар». Это генератор 
бесконечно красивых кадров. Это трагичная 
история о любви. Это экшен года. Однозначно. 
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В ИГРА НОМЕРА 

РПІІМСЕ ОР РЕН8ІА: ТНЕ 8А№8 ОР ТІМЕ 

Ревью-версия - полный эксклюзив. На Россию как 
минимум. Если в другом РС-журнале есть обзор - 
выкинь его. Они обманули тебя. Потому что 
правильная рецензия только у нас! 
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Дождливая осень далекого 
1998 года, охреневшая от 
дефолта гейм-обществен¬ 
ность откладывает копееч¬ 
ки на покупку того, чего 
так долго ждали. В короб¬ 
ки с модными видеокарта¬ 
ми семейства Ѵоосіоо II 
вкладывают демо-версию, 
которую доблестные пира¬ 
ты коварно начинают про¬ 
давать под видом полной. 
Выжившие игровые изда¬ 
ния выходят на газетной 
бумаге и с удовольствием 
обсасывают все прелести 
первого эпизода игры. Ал¬ 
чущие граждане ждут за¬ 
ветного дня, в надежде уз¬ 
нать, что же скрывается за 
последней вентиляционной 
шахтой, в сотый раз разби¬ 
вая автомат с колой, чтобы 
посмотреть, как из него 
вываливаются банки... 




Ѵіѵепсіі УпіѵегзаІ 


ВІ 


ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ — 


5оП СІиЬ 


■I 


РАЗРАБОТЧИК 


Ѵаіѵе БоТІѵгаге 


ВІ 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


\мллл/.МТ-ИТе2.сот 


III 


ДАТА ВЫХОДА 


Апрель 2004 


Ш ЭТА МУЗЫКА БУДЕТ ВЕЧНОЙ 

НаІР-иРе и по сей день остается однозначным 
эталоном. Покрылись мхом забвения масто¬ 
донты Оиаке и ЫпгеаІ, стремительно теряет 
популярность Оиаке 3, не оправдали ожида¬ 
ний сиюминутные радости вроде ІЧ01.Р и 
Ровіаі 2, появились и исчезли Сиптап 
СІігопісІез, ОеѵазШіоп и прочие досадные 
недоразумения, так и не вышли Ргеу и Очке 
ІЧикет Рогеѵег... Зато в каждом, даже самом 
занюханном компьютерном клубе сегодня 
обязательно есть НаІЕ-І.іТе и, разумеется, 
СоипСег-БСгіке - тоже, по-своему, уникаль- 
^ ное явление - модификация, ставшая намного 
популярнее оригинальной игры. Современные 
дети играют в Г ордона Фримэна, они могут не 
знать, кто такой Хрущев, зато являются пер¬ 
воклассными специалистами в вопросе 
размножения хэдкрабов. Пластиковые фигур¬ 
ки монстров стоят на столах фанатов, а крас¬ 
ный ломик стал своеобразным символом. Но¬ 
вые карты, эпизоды, модификации и различ¬ 


ная мелкая дополнительная ерунда даже се¬ 
годня появляется чуть ли не каждый день, а 
общее количество неофициальных дополне¬ 
ний давно перевалило за несколько тысяч. 
Благодаря полностью открытой архитектуре и 
простым средствам редактирования, любой 
гопник может сделать на базе «Халфы» совер¬ 
шенно новую игру, не обладая сертификатом 
Вогіапсі и ни разу не видев в глаза ЗРМах. Не 
такие уж пожилые адд-оны Оррозіпд Рогсе и 
ВІие 5ЫЙ разлетаются миллионными тиража¬ 
ми, при этом никто даже не смеет обзывать их 
морально устаревшими. Господа «другие» 
разработчики, чего ради вы стараетесь? Буду¬ 
щее жанра предопределено как минимум на 
ближайшие пять лет. Ѵаіѵе будет править иг¬ 
ровым миром. 

НаІЕ-иГе 2. Просто. И никаких дурацких фраз 
после дурацкого двоеточия. 

Несмотря на то что работы над второй частью 
начались в том же 98 году, до недавнего вре¬ 
мени о продолжении не было известно ров- 
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ным счетом ничего, кроме того, что 
«оно когда-нибудь появится». РК-ге- 
нии из Ѵаіѵе избрали не слишком по¬ 
пулярный метод шоковой терапии и в 
начале июня сего года совершенно 
неожиданно (если не считать неод¬ 
нозначной рекламы с красной фом¬ 
кой, предварительно опубликованной 
в одном толстом заморском журнале) 
было объявлено о том, что игра прак¬ 
тически готова и появится в магази¬ 
нах уже осенью. Ход, безусловно, 
очень сильный, если бы не... 

Е ПРИШЕЛ И ВСЕ ОПОШЛИЛ 

Амбициозные планы Ѵаіѵе на корню 
разрушил один веселый дядя, который, 
если верить такому респектабельному 
источнику, как СЫІМ, еще и родом из 
России. В конце сентября компьютеры 
некоторых сотрудников компании были 
заражены вирусами-троянами, полу¬ 
ченными якобы через реег-2-реег сети. 
Парочки хитрых файлов оказалось дос¬ 
таточно, чтобы банально спионерить у 
разработчиков абсолютно все, от ис- 
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®БЕСТИАРИЙ 


П 


СотЬіпе Зоісііегз - достойная замена 
спецназовцам из первой части. В за¬ 
висимости от класса вооружены пис¬ 
толетами Н&К ЫЗР МаЪсЬ, пистолета¬ 
ми-пулеметами Н&К МР-5, дробови¬ 
ками 5РА5-12, винтовками ХМ-29 и 
М-16 и неизвестными снайперскими винтовками. 
Очень хорошо защищены как броней, так и противога¬ 
зами, разделены на группы, каждой из которых руко¬ 
водит командир, бойцы координируют действия по ра¬ 
диосвязи, либо с помощью сигнальных ракет. Благода¬ 
ря чрезвычайно продвинутому АІ, СотЬіпе Зоісііегз яв¬ 
ляются одними из самых опасных противников. 


АпЪ Ыоп - насекомообразный алиен, 
руководствующийся стадными инстин¬ 
ктами и ориентирующийся по запаху, 
благодаря чему его можно легко обма¬ 
нуть, намазав себя кровью одного из 
его убиенных товарищей по виду - в 
таком случае монстр будет принимать тебя за своего. 




НеасІсгаЬ - он самый! Самые забав¬ 
ные и в то же время самые противные 
существа в мире НІ_. Прыгают на голо¬ 
ву жертвы, делают дырочку в черепе и 
высасывают нежный розовый мозг, 
после чего жертва превращается в 
зомби, контролируемого ЬеасІсгаЬ’ом. 


Нубга - логическое развитие относи¬ 
тельно безобидных ТапЪасІе. Живет в 
канализации, обладает кучей щупалец, 
на конце каждого из которых - отдель¬ 
ный рот с зубами. Если не укусит или не 
проглотит, то зашибет уж точно. 


СотЬіпе СипзЬір - наполовину механи¬ 
ческий, наполовину биологический ле¬ 
тающий, если можно так выразиться, 
аппарат. Быстро двигается, находясь 
на внушительной высоте, и активно 
пользуется лазерным пулеметом. 


Кіпдріп - этот монстр должен был поя¬ 
виться еще в первой части, даже мо- 
делька его имелась. Негуманоидное су¬ 
щество с четырьмя глазами, обеспечи¬ 
вающими 180-градусный обзор. Обла¬ 
дает очень большим и развитым моз¬ 
гом, благодаря чему успешно пользуется пси-атаками. 




ЗЪгісІег - мне сверху видно все! Огром¬ 
нейшее - выше десяти метров - биоме¬ 
ханическое нечто, вооруженное лазер¬ 
ной пушкой. Если не захочет стрелять, 
запросто может и затоптать. Легко пе¬ 
решагивает через любые препятствия. 


Также в игровом мире можно встре¬ 
тить старых знакомых АІіеп ЗІаѵе, ко¬ 
торые, впрочем, теперь на нашей сто¬ 
роне, разнообразных боевых летаю¬ 
щих роботов вроде Зсаппег и Мап 
Наск, а также малоизученных пока 
существ, названия которых неизвестны. 







ходников до рабочей версии Соипіег- 
§ігіке: Сопсііііоп 2его. Сильно? Не то 
слово... Скептики поначалу утвержда¬ 
ли, что данная ситуация по сути явля¬ 
ется легендой и искусственно создана 
для того, чтобы оправдать отложен¬ 
ные, на этот раз до весны 2004, сроки 
выхода. Однако сейчас «бета» уже 
вовсю гуляет по варезным сетям, да и 
во многих местах уже продается, де¬ 
монстрируя потрясающую графику, су¬ 
перреалистичную физическую модель 



и полное отсутствие искусственного 
интеллекта, а «неизвестный хакер» 
продолжает шантажировать разработ¬ 
чиков, грозясь сделать достоянием об¬ 
щественности всю свою добычу. Мож¬ 
но, конечно, предположить, что это 
сознательно устроенная Ѵаіѵе утечка 
информации, но, право же, не в таких 
масштабах... неприятно удивляет тот 
факт, что это именно та версия, кото¬ 
рую было бы возможным выпустить 30 
сентября. 
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@АРСЕНАЛ 


В СгоѵѵЬаг - 

знаменитый 
красный ло¬ 
мик, ставший 
символом 
первой части 
игры и, оче¬ 
видно, претендующий на 
звание символа сериала. 


N 


Н&Н ІІ5Р 

МаЬсН - на 
смену ста¬ 
ренькой 
«беретте» 
пришел такой же писто¬ 
лет, как у Лары Крофт. 




ЗРАЗ-12 - 

итальянс¬ 
кий дробо¬ 
вик, идеа¬ 
лен для ближнего боя. 


Н&К 
МР-5 - 

отлич¬ 
ный пис¬ 
толет-пулемет, хорошо 
зарекомендовавший себя 
еще в СоипЬег-ЗЬгіке. 



Н&К 
МР-7 - 

неболь¬ 
шой, но 
очень скорострельный и 
дальнобойный автомат. 



М-29 - 

страшная 
штука! Ог¬ 
ромный 
пулемет с 
электронной начинкой. 

И МапіриІаСог 
- футурис- 
тическая 
пушка, при 



помощи изменения гра¬ 
витации позволяющая 
перемещать различные 
предметы. 


баиза - 

радиоак¬ 
тивное 
детище 
сотрудников ВІаск Меза 
по-прежнему популярно. 



Поскес 
ЬаипеЬег - 

какой же 
экшен да 
без ракет¬ 
ницы! Гро¬ 
за вертолетов и танков. 



Огепасіе І-аипсНег - 
тонкий инструмент для 
закидывания адских 
сюрпризов в труднодос¬ 
тупные места. 


Помимо вышеозначенно¬ 
го, обещается несколько 
видов гранат, подручные 
предметы типа гаечного 
ключа, а также внуши¬ 
тельное количество фан¬ 
тастических смертоубий¬ 
ственных девайсов и 
инопланетных пушек. 




В любом случае, если ты еще не при¬ 
обрел пиратскую версию Ш2, под 
видом которой сейчас может прода¬ 
ваться все, что угодно - от оптимизи¬ 
рованной под новый движок первой 
части игры, до все того же Сопсііііоп 
2его - мы призываем тебя этого не 
делать. О борьбе с пиратством гово¬ 
рить не будем, ибо все равно никто 
не станет слушать, но есть и другой 
аргумент - «бета» собрана на колен¬ 
ке из разрозненных частей, работает 
чрезвычайно криво и способна про¬ 
демонстрировать разве что возмож¬ 
ности движка. Удовольствие от гряду¬ 
щей игры ты совершенно точно ис¬ 
портишь, так не проще ли еще немно¬ 
го подождать? 

Е АНТИНАУЧНАЯ ФАНТАСТИКА 

Сюжет НаІЫіГе 2, над которым ра¬ 
ботает все тот же писатель-фантаст 


Марк Лейдлоу, является логическим 
продолжением того, что мы видели в 
первой части. Действие разворачи¬ 
вается в закрытой зоне СіІу-17 через 
несколько лет после наших похожде¬ 
ний в американском научном комп¬ 
лексе ВІаск Меза. Играть предстоит, 
конечно же, за Гордона Фримена, ко¬ 
торый по-прежнему не произносит за 
всю игру ни слова и увидеть его мож¬ 
но только в зеркале. Стиль выдержан 
четко - игрок должен полностью 
отождествлять себя с героем. Из ста¬ 
рых знакомых остались Барни Кал¬ 
хун (именно тот охранник, за которо¬ 
го мы играли в адд-оне ВІие 5ЫЛ), 
доктор Эл Вене, теперь еще и с до¬ 
черью Алике, ну и, разумеется, нев¬ 
растеник с чемоданом - С-Мап, кото¬ 
рый оказался нашим боссом. Игра 
разделена на 12 эпизодов, а каждый 
эпизод в свою очередь состоит из 
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Кто он ? Попитичк«нй у&нЙШ. р&оряав-шин 
сноси пулей жизнь президента и ли пешка в 
чьей-то безжалостно и игре 7 Лишь знак ХМ 
вытатуированныя на Груди, и ключ от сей¬ 
фа «сиут дать ответ и шанс на выживание 

В нотой убойном рр$! 

Графический движок ЦпгеаІ'" следу¬ 
ющего поколения: 

і Полная ннтерактинн-ость игровой нее 
линнойГ 

Огромное р-а інообри зие оружия при¬ 
ятно поразит вас: 4 вида пистолета., 
винтовки, (лэзлйчн&о кмаднов ору¬ 
жие {вилючяя ввтотольйы.е ножи), и 
многое друга*! 
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О КРЕАТИВ В МАССЫ 


Для любителей творчества в игру будет 
встроен редактор Наттег 3.5, являю¬ 
щийся новой версией всенародно люби¬ 
мого ѴѴогІбсгаК; и открывающий доступ 
ко всем возможностям нового движка. 
Принципы создания геометрии останутся 
теми же. Разумеется, появится масса но¬ 
вых функций, вроде просмотра моделей 
и освещения прямо в редакторе. Похоже, 
для того чтобы увидеть мелкие измене¬ 
ния уже не придется каждый раз заново 
компилировать и 
запускать карту, а 
встроенный редак¬ 
тор анимации изба¬ 
вит мапперов от не¬ 
обходимости во¬ 
зиться со скрипта¬ 
ми. Другой значи¬ 
тельной функцией 
можно назвать за¬ 
мену текстур на ма¬ 
териалы, благодаря которым на поверх¬ 
ность можно не только наклеивать кар¬ 
тинку, но и задавать ей разнообразные 
физические свойства 






множества подуровней. На прохож¬ 
дение каждого эпизода понадобится 
в среднем четыре часа. Никуда не 
денутся подземные лаборатории, 
склады, заводы, реакторы и прочие 
радости, кроме того, имеются такие 
экзотические места, как дно высох¬ 
шего океана и застрявший во льдах 
танкер. Путешествия же в мир Хеп не 
планируются, что радует, ибо еще в 
первой части это был единственный 
неудачный эпизод. 

[5 ПОПУЛЯРНАЯ МЕХАНИКА 

Настало время поговорить о самом 
главном - о движке. Зовется сие чу¬ 
до инженерной мысли 5оигсе и ис¬ 
пользует уникальную технологию 
физического моделирования Наѵос. 
Основная фишка - объекты, облада¬ 
ющие собственными физическими 
характеристиками, причем задавать 
объекту можно сразу несколько па¬ 
раметров - прочность, вес, степень 


отражения света, упругость и т.д. 
Например, бетонная стена обладает 
шероховатой поверхностью, при соп¬ 
рикосновении с металлическим пред¬ 
метом, например, падающей балкой, 
мы увидим искры и услышим мерзкий 
скрежет, а на стене останутся цара¬ 
пины. От той же стены отскакивают 
пули, в то время как деревянную 
дверь можно запросто прострелить 
или высадить взрывом. Будьте уве¬ 
рены, что взрыв в свою очередь рас¬ 
кидает все близко расположенные 
объекты. Таким образом, достигнут 
доселе нигде не виданный уровень 
интерактивности - разрушить можно 
абсолютно все, от предметов, обла¬ 
гораживающих местные интерьеры, 
до элементов архитектуры. Расстре¬ 
лять несущие конструкции, дабы на¬ 
ходящихся внизу монстров раздави¬ 
ло обвалившимся потолком - самое 
простое решение проблемы. Транс¬ 
портные средства не будут ограниче- 
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НаК-І_йе 2, пожалуй, самая ожидаемая 
игра за всю историю, возможно, станет 
последним толчком к кардинальному из¬ 
менению всей игровой индустрии. 


ммимі.НаІИі/е.сІе 


Как и первая часть, НаК-І_йе 2 привнесет 
в мир Зй-графики новые сенсационные 
технологии. Ее выход ознаменует собой, 
как минимум, завершение эры угловатых 
ЗР-моделей. 


ишѵѵ.датезроЬ.сот 


Тщательнейшая проработка игры и вни¬ 
мательное изучение реакции тестеров — 
это лучший инструмент, который можно 
только придумать. 


мшмі.Ніг.ги 


Подобной шумихи вокруг НаІН-і/е 2 не 
было, наверное, с самого первого анонса 
игры. Сегодня, когда практически на 

каждом игровом сайте и форуме обсуж- ^^іНекаторые монстры, например, 8ІгіРег'ы, 

дается украденная бета, что может быть Н обожают эффектно появляться на сцене 

еще более скандальной новостью? 



ны дрезиной, ездившей по заданно¬ 
му маршруту, теперь в дело вступают 
автомобили, вертолеты и даже кате¬ 
ра, причем вся техника по степени 
проработки не будет уступать своим 
аналогам из симуляторов. 

Отдельно следовало бы рассказать о 
моделях персонажей. Отныне в од¬ 
ной модели могут быть использованы 
различные материалы, например, 
костюм из грубой ткани, тусклые ме¬ 
таллические пуговицы и блестящие 


глаза. Кроме того, для отображения 
крови используются не спрайты, как 
раньше, а системы частиц. Помимо 
скелета, все персонажи обладают 
мускулатурой, причем одно только 
лицо управляется несколькими де¬ 
сятками мускулов. Мимика вызывает 
шок. Персонаж может провожать ге¬ 
роя взглядом, хмуриться, улыбаться, 
подмигивать, двигать бровями и мор¬ 
щиться, причем над соответствием 
мимики и поведения работал про- 


О ХИТ 


тгтшт 



Этим летом на выставке 
ЕЗ НаК-І_йе 2 стала побе¬ 
дителем сразу в несколь¬ 
ких номинациях: лучшая 
асйоп-игра, лучшая РС- 
игра и лучшее шоу на 
выставке. При таком 
раскладе уже не остается 
никаких сомнений насчет 
претендента на звание 
игры... следующего года. 
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3? НАШИ В ГОРОДЕ 



Насчет присутствия 
русских в игре с само¬ 
го начала ходили са¬ 
мые противоречивые 
слухи. Достоверно из¬ 
вестно, что СіЬу-1 7 
находится в восточной 
Европе, но в какой 
именно части - никто 
не знает. С появлени¬ 
ем ворованной «беты» 
все встало на свои 
места - в наборах 
текстур обнаружены 
советские плакаты и 
афиши. Комментарии 
требуются? 


фессиональный психолог. В заявле¬ 
ния о реалистичном поведении глаз¬ 
ных яблок, в зависимости от фокуси¬ 
ровки и освещенности, пожалуй, то¬ 
же придется поверить. 

Разумеется, §оигсе Епдіпе, на пол¬ 
ную катушку эксплуатирующий воз¬ 
можности новейших видеокарт и 
РігесІХ 9, отлично справляется с об¬ 
работкой больших и высокодетализи- 
рованных пространств, не впадает в 
кому при виде персонажа, состоящего 
из 5000 полигонов, поддерживает все¬ 
возможные модные штуки типа зреси- 
Іаг Ьитр тарріпд'а, пиксельных шей¬ 
деров и прочие, еще более немысли¬ 
мые технологии. 

Другой немаловажный аспект - опти¬ 
мизация движка под все более-менее 
известное железо. Теоретически, иг¬ 
ра будет идти даже на Кіѵа ТІЧТ, 
правда, о том кошмаре, который бу¬ 
дет твориться в таком случае на мо¬ 
ниторе, разработчики скромно умал¬ 
чивают. 

Сохранена все та же открытая архи¬ 
тектура, позволяющая вытворять с 
игрой все, что душе угодно. Более 
того, будет выпущен официальный 
редактор и специальный комплект 
для разработчиков (5ЭК), что откро¬ 
ет еще более широкие возможности 
для создания всевозможных допол¬ 
нений и модификаций. Даже для ны¬ 
нешней кривой «беты» уже начинают 
появляться пользовательские карты. 
Это ли не признак искреннего энту¬ 
зиазма творчески настроенных фана¬ 
тов игры? 
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С 1 ноября по 15 декабря "Руссобит-М" и "Группа Союз" проводит суперакцию: ДВА 0\Ю по цене ОДНОГО! 

Спрашивайте в сети магазинов "Союз" 


«Возьмите частичку 
30, две щепотки Ш 
и три пригоршни РР5 
и ѵоііа! Новый жанр готов! 


РС Сатег 


«Представьте мультиплеер уровня 
ВаШе/іеШ / 942 (с небольшой примесью 
ЕѵегОиезі) смикшированный со стратегией в 
реальном времени.» 


Сотриіег Сатіпд ѴѴогІсі 


«Вы только представьте: сборная России по Заѵауе, куда 
входят лучшие варкрафтеры, контрстрайкеры и 
анрильщики страны - это было бы действительно здорово!» 

- Журнал «Навигатор игрового мира». №10 (77) 



©2003 «I Сатев РиЫізЬіпд» АІ1 гі§Н*5 ге5егѵесІ. ©2003 «Руссобит Паблишинг» Все права защищены. Издатель: ООО «Руссобит Паблишинг» ѵѵѵуѵѵ.гиввоЬй-т.ги 
Изготовлено в России. Отдел продаж: о№се@ги55оЬК-т.ги; (095) 212-44-51,212-01-81,212-01-61. Техническая поддержка: 5иррог1:@ги55оЬ№-т.ги; (095) 212-27-90. 


































Текст: Илья «иеоаі» Зибирев, Иван «Тогсіоззз» Закалинский, Ян «Чума» Масарский 


ао ПОЛЬЗЕ КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР 
В БЫТУ И НА РАБОТЕ 


Не успела Іггііпііу ѴѴагсІ вы¬ 
пустить свой дебютный проект 
СаІІ оі йиіу (читайте рецен¬ 
зию в этом номере), как ее тут 
же купила Асііѵізіоп. Что и 
говорить, неплохой старт для 
молодой команды. Напомню, 
что до этого между АсТіѵізіоп и 
ІѴѴ существовал договор на из¬ 
дание игр последней, однако 
теперь, когда 70% акций ІѴѴ 
оказались в руках у крупней¬ 
шего мирового издателя 
Асііѵізіоп, их отношения стали 
куда более тесными. И.З. 


Асііѵізіоп терпит финансовые 
убытки (минус 31% прибыли в 
этом квартале), в связи с чем 
сворачивает «лишние» проек¬ 
ты. Таковыми признаны девять 
консольных игр и одна для РС - 
Тгіпііу, проект весьма толковой 
команды Сгау МаНег Зіисііоз 
( Кеіигп іо Сазііе И /оііепзіеіп, 
Кіпдріп, Кедпеск Кат раде). 
Жаль. Могла получиться инте¬ 
ресная игра. Чума 


^ПРОДОЛЖЕНИЕ І.ЕІ51ІПЕ 5ШТ І.АРПѴ 


НОВОСТИ 


ЧпгеаІ Тоигпатепі 2004 

выйдет только в 2004 г. Не на¬ 
до вызывать мне скорую по¬ 
мощь или хотя бы человека, 
способного научить меня раз¬ 
личать цифры. Изначально 
I ІТ 2004 планировался к вы¬ 
ходу именно в конце 2003 го¬ 
да, и лишь совсем недавно да¬ 
та его релиза была передвину¬ 
та на февраль 2004 г. Поклон¬ 
ники негодуют, Еріс пожимает 
плечами, графический движок 
игры потихоньку стареет. И.З. 


Старожилы наверняка помнят пош- і- 

ловатого неудачника Ларри Лаффе¬ 
ра, который на протяжении семи игр 
охмурял красавиц и даже затаски- * * 

вал их в постель (что иногда обходи¬ 
лось ему дорого). И вот крупнейший Тіь { 
игровой издатель Ѵіѵепсіі ІІпіѵегзаІ Д 

анонсировал восьмую часть неза¬ 
мысловатого квеста «для взрос¬ 
лых»: І.еізиге 5иіі іаггу: Мадпа 
Сит іаиде. Старичок Ларри Лаф- 
фер отходит на второй план; глав- 
ным героем игры становится его 
племянник - Ларри Лавадж, сту- 
дент колледжа, который подоб- и 
но своему дяде страдает хрони- у ! 
ческой тягой к противоположно- \ X 
му полу и как нельзя точно подхо- 
дит под понятие «неудачник». На 
этот раз главный герой решает найти 
путь к сердцам Всех Телок Америки, побе¬ 
див в телешоу, которое так кстати приезжает 
в их колледж. 

Создатели новой игры, НідІі ѴоІІаде 
ЗоНѵѵаге, утверждают, что при ее разработке 
вдохновляются предыдущими частями серии, а 


/ также фильмами вроде «Американ- 
ского Пирога» и «Кое-что о Мэри». 
Уже настораживает. Кроме того, созда¬ 
тель предыдущих игр про Ларри отказался 
принимать участие в разработке. Вот это уже 
совсем плохо - не иначе, нам готовится попса 
с раскрученным именем, рассчитанная на мас¬ 
сового потребителя. Релиз продукта заплани¬ 
рован на осень следующего года. И.З. 


В последнее время ученые, социологи, а так¬ 
же трепетные родители все чаще и чаще обра¬ 
щают свое внимание на проблемы, связанные 
с увлечением компьютерными играми. Боль¬ 
шинство выводов можно считать крайне неуте¬ 
шительными для любителей провести часик- 
другой перед монитором. Но иногда, как ни 
странно, встреча¬ 
ются мнения, диа¬ 
метрально проти¬ 
воположные при¬ 
вычным. 

Так, например, 
недавние иссле¬ 
дования показа¬ 
ли, что компью¬ 
терные игры по¬ 
вышают уровень 
визуального вни¬ 
мания и наблюда¬ 
тельности, улуч¬ 
шают пространственное распределение вни¬ 
мания. В качестве подопытных использова¬ 
лись люди, ранее с компьютерными играми не 
знакомые. Испытывали их с помощью МесіаІ 
оі Нопог, Теігіз и Сгагу Тахі. Из этого стран¬ 
ного набора наиболее благоприятное воздей¬ 
ствие на испытуемых оказала, как ни странно, 
Сгагу Тахі: она была отмечена исследователя¬ 
ми как игра, наилучшим образом влияющая на 
людей, никогда до этого не игравших в компь¬ 
ютерные игры. 

На проходящей же в Нидерландах конферен¬ 
ции под названием ЬеѵеІ ир были обнародова¬ 
ны результаты еще одного исследования: на 
этот раз испытуемыми были около шестидеся- 


МепаІ оі Нопог 


О 


і Сгагу Тахі 


ти служащих страховой ком¬ 
пании. В ходе исследования 
подопытные были разбиты 
на две группы: одним разре¬ 
шили во время работы отв¬ 
лекаться на Міпезѵѵеерег, 
Воіііаіге и прочую ерунду, вторую же полови¬ 
ну держали в ежовых рукавицах. 

Выяснилось, что возможность играть в компью¬ 
терные игры (хотя вышеуказанные «тайтлы» 
можно причислить к таковым лишь с большой 
натяжкой) на рабочем месте крайне положи¬ 
тельно сказалась на настроении сотрудников 
компании, производительности их труда, шири¬ 
не их улыбок и даже посещаемости заведения. 
От себя порекомендую товарищам социологам 
установить в каждом кабинете по Р52 с РіпаІ 
Рапіазу XI - посещаемость и ширина улыбок на 
лицах сотрудников немедленно достигнут неви¬ 
данных высот и широт; правда, о производи¬ 
тельности труда можно будет забыть... иеоаі 
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ШОЫ8ТВѴ ВЕРОНТ I ІЧВ/ѴЗ 


^ИГРУШЕЧНУЮ ФАНТАЗИЮ 
В КАЖДЫЙ ДОМ 


Выпуск всякого хлама с символикой популяр¬ 
ных игр часто составляет немаленькую часть 
доходов любой уважающей себя компании. 
Вот и Зциаге Епіх недавно заявила о том, что 
где-то начиная с марта 2004 года на прилав¬ 
ках магазинов игрушек появится нечто, приз¬ 
ванное скрасить жизнь фанатов серии ГіпаІ 
Гапіазу. 

РіпаІ Рапіазу Тгасііпд Агіз - это серия (в марте 
выходит Ѵоіите Опе - значит, будут и другие) 
из семи асііоп Ядигез: СІоисі ЗігіРе, ЗерМгоСН 
{ГГѴІГ), Кіпоа НеагШу [ГГѴІІГ), Ѵіѵі Огпіііег 
(™0, Уипа и Ьиіи (РРХ); плюс один неназ¬ 
ванный персонаж, призванный внести эле¬ 
мент неожиданности в процесс покупки. 
Элемент неожиданности будет вносить еще 
тот факт, что фигурки упакованы в непроз¬ 


рачные коробки. Счастливый 
покупатель узнает, что купил 
уже восьмого по счету Сефи- 
рота, только вскрыв упаков¬ 
ку. Затем, видимо, следует 
совершать акты обмена с се¬ 
бе подобными - чтобы к вы¬ 
ходу Ѵоіите Тѵѵо иметь в на¬ 
личии полный комплект. 

Стоит отметить, что и 
Здиаге, и Епіх в прошлом 
уже выпускали серии 
асііоп Гідигез по мотивам 
своих консольных хи¬ 
тов, но столь ориги- , 
нальным образом - ■ Добро пожаловать в 

никогда. иеоаі 



Заявлен к выпуску адд-он к од¬ 
ной из лучших игр уходящего 
года - 5іаг I Ѵагз Саіахіев. Он 
будет называться 5іаг ѴѴагз 
Саіахіев Опііпе Ехрапзіоп: 
Брасе, и, как нетрудно дога¬ 
даться, будет посвящен бес¬ 
крайним космическим просто¬ 
рам. В числе обещанных ново¬ 
введений: новые миры, ІМРС, 
расы, и, что самое главное - 
персональные космические ко¬ 
рабли (в том числе - истреби¬ 
тели). Релиз запланирован на 
июль 2004-го года. иеоаі 


профсоюз пылесборникоо 


^ИГРОКИНОМАНИЯ ПРОДОЛЖАЕТСЯ 



Фильмы, снятые по мотивам популярных 
компьютерных игр - явление далеко не но¬ 
вое, но уже успевшее порядком подмочить 
свою репутацию: по большому сче¬ 
ту, в этом жанре так и не было сня- Р 
то ни одной приличной картины. 

Однако подобные фильмы продол¬ 
жают появляться с завидным пос¬ 
тоянством; в последнее время - 
все чаще. 

В 2004 году очередной жертвой ки¬ 
ноэкрана станет небезызвестная 
ВІоосШаупе ; бюджет грядущего 
фильма составит около $30 млн. 
Продюсером выступит Уве Болл 
(ІІѵѵе ВоІІ) - глава немецкой кинокомпа¬ 
нии ВоІІ КС, на счету которой - также снятые 
по играм картины Нои5е о/ іЯе Реасі, АІопе іп 


треугольнички і 
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іЯе Рагк и другие. Еще в планах 
компании на следующий год значится фильм 
по Оипдеоп Зіеде, чей бюджет будет даже 
больше - $50 млн. иеоаі 


^МІСНОЗОРТ ДУМАЕТ ЗА ВАС, ДРУЗЬЯ 


Многообещающий шутер с 
потрясающей графикой и за¬ 
хватывающими дух открыты¬ 
ми пространствами - Гаг Сгу 
- переносится в начало 2004- 
го. Причиной изменения даты 
релиза разработчики называ¬ 
ют необходимость довести до 
ума мультиплеер игры. Хочет¬ 
ся надеяться, что они исполь¬ 
зуют выделенное им время с 
умом. И.З. 


Приятным бонусом к урожаю 
картофеля в октябре 2004-го 
станет ВІоо(ІКаупе 2. Утолять 
кровавую жажду рыжей очаро¬ 
вашки будут уже не фашисты, 
а забаловавшие родственни- 
ки-полувампиры. Они изобре¬ 
ли суперкрем от загара, с ко¬ 
торым солнце им не страшно, - 
и хотят вовсю нарушать УК. 



Недавно МісгозоП запустила три 
игровых сервиса, призванных 
максимально облегчить жизнь 
простых пользователей ѴѴіпХР: 

- ѴѴіпсіоѵѵз ХР Сате Асіѵізог помо¬ 
жет выбрать именно ту 
игру, которая вам нуж¬ 
на - в зависимости от 
возраста, технических 
характеристик компью¬ 
тера и жанровых пред¬ 
почтений. 

- ѴѴіпсіоѵѵз ХР Ех*газ 

предложит скачать 
множество симпатич¬ 
ного, но совершенно 
бесполезного игрового 
мусора: заставочки, 

скины для ѴѴМРІауег; 
иногда - дополнитель¬ 
ные уровни для какой- 
нибудь игры. 

- Сатез іо г ѴѴіпсіоѵѵз 


ѴѴеЬ 8Ке - официальный игровой ре¬ 
сурс, посвященный всему, что связа¬ 
но с компьютерными играми: от игро¬ 
вого железа до обзоров последних иг¬ 
ровых новинок. иеоаі 


Что, конечно, неприемлемо. 
ВК2 выйдет на обновленном 
движке оригинала; еще было 
бы неплохо побольше внима¬ 
ния уделить дизайну уровней 
- а то в первой части он был 
страшнее всех фашистов, 
вместе взятых. Чума 
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НОВОСТИ I СОБЫТИЯ ИНДУСТРИИ 


Кино и гамез - братья навек; 
количество фильмов по играм 
уверенно догоняет количество 
игр по фильмам. Правда, если 
раньше кино делали лишь 
спустя пару лет успешных про¬ 
даж игры, то теперь, похоже, 
начинают суетиться еще за¬ 
долго до релиза. Крис Лай 
(Сбгіз І-уе) из МісгозоЛ обмол¬ 
вился, что их МуіЫса, релиз 
которой состоится лишь в кон¬ 
це 2004-го, уже привлекла 
внимание неких персон из 
Голливуда. Хотя имен никаких 
не назвал. Чума 



В полку ремейков прибыло - к 
концу 2004-го вторую жизнь 
должны обрести Рігаіез!. Что 
ж, спору нет, пираты нынче 
тема популярная. Хочется на¬ 
деяться, что ремейк получится 
все-таки из разряда «бальзам 
на души ветеранов», а не 


^виѵск 151-Е ПОКИДАЕТ ВЕДУЩИЙ 
ДИЗАЙНЕР 


Джош Сойер (]озб Заѵѵуег) ушел из ВІаск 
Ізіе. Он начинал как вебмастер сайта о 
РІапезсаре: Тогтепі; затем был принят в 
команду уже как дизайнер; внес большую 
лепту в создание Ісеѵѵіпд йаіе. После рабо¬ 
тал над адд-оном кЮ- Неагі оі ѴѴіпіег; за¬ 
тем трудился над 
ІсеѵѵіпсІ йаіе II и 
принимал частичное 
участие в разработ¬ 
ке йагк АІІіапсе, 

ПопНеагі и так и не 
вышедшем Тот. 

Но главное - это то, 
чем он занимался в 
последнее время: 

РаІІоиІ 3, один из 
самых долгождан¬ 
ных ролевых проек¬ 
тов игровой индуст¬ 
рии. Помимо своих 
непосредственных 
обязанностей, Джош 
вел открытые бесе¬ 
ды с поклонниками игры, старался учитывать 
их пожелания в процессе разработки, и был 




практически единственным источ¬ 
ником информации о третьей части 
постапокалиптической саги. 

О причинах ухода Джош сказал 
лишь: «У меня есть свои причи¬ 
ны. Я извиняюсь перед теми, кого 
мое решение расстраивает, и 
поздравляю тех, кого оно раду¬ 
ет». В ВІаск Івіе комментировать 
его уход не стали, сообщив толь¬ 
ко, что Сойер уже завершил свою 
часть работы над РЗ, и игра от 
ухода одного из разработчиков не постра¬ 
дает. Не уверен в этом. И.З. 



«зальем отстой в 30-движок и 
украсим известным именем». 
Впрочем, Рігахіз, контора 
вполне пристойная, да и де¬ 
душка Мейер свое детище в 
обиду не даст. Издателем выс¬ 
тупит Аіагі. Чума 



Еще одной компанией, прекра¬ 
тившей существование в этом 
месяце, стала Миску Рооі - 
английская команда из сорока 
человек, известная по своим 
играм ІІгЬап СНаоз и 5іаг- 
іоріа Причины роспуска разг¬ 
лашены не были. И.З. 



Лишь полтора месяца прошло с релиза Наіо на 
РС, а по игре уже организовывают всемирный 
чемпионат. Сперва претенденты на звание 
чемпиона должны будут устроить геноцид себе 
подобных в рамках страны, а затем отправятся 
в тихий городок Лос-Анджелес, что в США, где 
в течение двух дней все друг друга перестре¬ 
ляют. Последнему выжившему достанется 
честь, слава и богатство. Правда, богатство до¬ 
вольно жиденькое - призовой фонд составля¬ 
ет лишь около $12 тыс. (хотя дорога до Штатов 
оплачивается организаторами). Заинтересо¬ 
вавшимся - сюда: Шр://іаате5.огд/<:оиг- 
патепізАоигпатепіз Ноте.азр . Чума 



^ДОПОЛНЕНИЕ К МОСЕй АШАИСЕ 2 



Хотя движку ІаддесІ 
АІІіапсе 2 уже Бог знает 
сколько лет, Зігаіеду 
Рігзі: это не смущает, и они 
собираются выпустить к 
ней ехрапвіоп раск - 


ѴѴіШРіге. В разработке принимает участие из¬ 
вестный в кругах модмейкеров Сергей 
«ѴѴіШРіге» Попов из ЮеаІ Сатез, что ра¬ 
дует - кому как не ему знать, чего хотят пок¬ 
лонники от новой игры в любимой серии. 

В ѴѴіШРІге изменения коснутся практически 
всех сторон игры - сюжет, АІ, графика, 
структура квестов, игровой баланс; обеща¬ 
но множество допол¬ 
нительных геймплей- 
ных элементов. В це¬ 
лом ѴѴіШРіге будет 
сложнее и реалистич¬ 
нее 1А2. Всем любите¬ 
лям трехчасовых раз¬ 
думий над каждым хо¬ 
дом - ждать первого 
квартала 2004 года, 
когда игра появится в 
продаже. И.З. 
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^ЛЕЧЕБНАЯ НОСТАЛЬГИЯ 


Презабавное исследование провели недавно 
английские ученые. Набрав более сотни муж¬ 
чин в возрасте от 25 до 35 лет, ученые заста¬ 
вили несчастных подопытных... играть в ста¬ 
рые компьютерные игрушки. Ну, там, Рас- 
Мап, Зрасе Іпѵадегз, Ргоддег и прочие 
славные аркадки 80-х. Подопытные дружно 
прослезились от умиления, а ученые взяли их 
прямо тепленьких и размякших от приятных 
воспоминаний, да и заставили проходить вся¬ 
кие тесты на память и внимание. 

Оказалось, что старые добрые игрушки спосо¬ 
бствуют решению интеллектуальных задач! У 


«старых» геймеров при прохождении тестов 
улучшилась степень концентрации, внимания 
и памяти. Причем результаты были тем выше, 
чем игрушки были «старше и добрее». Игры 
90-х произвели уже меньший эффект. 

Правда, дело здесь, скорее, не в том, что 
«раньше игры были интереснее, трава зеле¬ 
нее, пиво вкуснее» и т.п., а в особенностях 
человеческой психологии. Зато теперь мы 
знаем: всегда надо носить с собой в качестве 
допинга пару любимых хитов прошлого - а ну 
как тест какой при трудоустройстве пройти 
надо будет?.. Чума 
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^ОТВЕРЖЕННЫЕ 

Закрыта компания Місгоргозе, в свое время 
носившая лавры одного из самых славных 
участников индустрии компьютерных игр. 
Місгоргозе выступала в роли издателя и раз¬ 



работчика таких знаковых для индустрии игр, 
как Сіѵііігаііоп, Х-СОМ (ІІРО), Мазіег оГ 
Огіоп, Рігаіез!, ѴѴогтз и кучи других. Пос¬ 
ледние несколько лет команда, работавшая 
все больше над консольными 
проектами, заметно поумерила 
свой блеск; особенно после то¬ 
го, как ее приобрела НавЬго 
Хпіегаііѵе, а Сид Мейер и 
множество его соратников уш¬ 
ли в Рігахіз. Затем несчастная 
была передана в руки ІпРо- 
дгатез (ныне именуемая 
Аіагі). Последняя и приняла 
решение о роспуске легендар¬ 
ной компании, мотивируя это 
тривиальным отсутствием ра¬ 
боты для студии. Аминь. И.З. 


СБЫВШИЙ БОСС ЗОО НЕ СДАЕТСЯ 


- Трип Хокинс (Тгір 

Наѵѵкіпз) снова в 
строю - правда, 
«разжалованный» в 
производителя игр 
для... мобильников 
и портативных кон¬ 
солей. Основанная 
им в 1993 году ком- 

I_ пания ЗРО имела 

“ - большие амбиции (у 

них была собственная консоль!), но спокой¬ 
ную старость обеспечить себе не смогла - 10 
лет на игровом рынке окончились для нее 


банкротством. Даже серия М&М/НоММ не 
спасла. А Хокинс, один из, без преувеличе¬ 
ния, отцов игровой индустрии (он ведь был 
еще и одним из основателей Еіесігопіс 
Агіз. ..), теперь возглавляет небольшую кон¬ 
торку ОідііаІ СГіосоІаІе и возлагает надеж¬ 
ды на развитие рынка игр для портативных 
платформ. 

Искренне желаю ему удачи... Но что-то подс¬ 
казывает мне, что его ждет забвение - как 
Джона Ромеро, Тома Холла и множества 
других игровых «легенд» прошлого. Заслуги 
перед индустрией, увы, далеко не всегда кон¬ 
вертируются в денежные средства... Чума 


ІЧІѴАІ. АНОНСИРУЕТ 
АДД-ОН К 8ІІ.ЕІЧТ 
5ТОКМ 

Действие «Операция Зііепі 
Зіогт: Часовые» разворачи¬ 
вается в послевоенные годы. Из 
хаоса и пепла отгремевших сра¬ 
жений вновь поднимается «Мо¬ 
лот Тора». На этот раз путь к 
мировому господству ей прег¬ 
раждает тайная организация 
ветеранов диверсионных под¬ 
разделений - «Часовые». Но¬ 
вые образцы вооружений, опе¬ 
рации в пустыне, бои в индуст¬ 
риальных подземельях и забро¬ 
шенных шахтах, экономические 
отношения. «Часовые» не под¬ 
держиваются государством, из- 
за чего наемникам приходится 
действовать, покупать оружие и 
обмундирование на свой страх 
и риск. Выход запланирован на 
вторую половину 2004 года. 
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«Пан или пропал!» - думали, ^ 
видимо, разработчики из 
Рідііаіо 51 іісіІ 05 , выпуская 
свой красивый, но довольно 
кривой шутер Оеѵазіаііоп. 

Игра плохо продалась; деньги 
кончились; все проекты позак¬ 
рывали; разработчики, всплак¬ 
нув о непризнанной гениаль¬ 
ности, разошлись по домам. И 
не стало Рідііаіо. Чума 



ВІіггагсІ лютует. С О/аЬ/о II- ^ 

читерами на ВаШе.пеІ вроде 
разделались; теперь фронт 
непримиримой борьбы пере¬ 
местился на поля ЗіагСгаП и 
ІУзгСгаЛІІІ. Потери чит-повс- 
танцев огромны - 200 000 
старкрафтеров и 7 000 варк- 
рафтеров отправлены в госпи¬ 
таль с диагнозом «Ьаппесі»; 
причем 3 000 из них - не на 
месяц, как остальные, а нав¬ 
сегда. Империя ликует - никто 
не смеет мухлевать на 
ВаШе.пеі. Чума 
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НОВОСТИ I БЕСТСЕЛЛЕРЫ 



■ Соппи,111(1 & Соіщиег: 
Сепегаіз - 2его Ноиг 








4 

> N. 

■ Наіо: СотЬаі ЕѵоІѵесІ 



* ГОРДОСТЬ МАГНАТОВ 

лидеры продаж в США и Канаде - октябрь-ноябрь 2003 


1 Название игры 

Издатель 

5-11 октября 

01. Наіо: СотЬаі ЕѵоІѵесІ 

МІСГОЗОІІ 

02. Аде оГ МуіЬоІоду: ТИе Тііапз 

МІСГОЗОІІ 

03. МесІаІ оі Нопог АІІіесІ Аззаиіі: ВгеакЬИгоидИ 

ЕА 

04. Аде оГ МуіЬоІоду 

МІСГОЗОІІ 

05. СоттапсІ & Сопдиег: Сепегаіз - 2его Ноиг 

ЕА 

06. ЗітСііу 4: РІизИ Ноиг 

ЕА 

07. ТИе 5ітз: Зирегзіаг 

ЕА 

08. 5(:аг ѴѴагз: ЗесІI КпідЬі - Зесіі Асасіету 

ЬисазАгіз 

09. N15 РІідИТ Бітиіаііог: А Сепіигу оі РІІдЬі 

МІСГОЗОІІ 

10. ТИе 5ітз ОоиЫе Эеіихе 

ЕА 

12-18 октября 

01. Наіо: СотЬаі ЕѵоІѵесІ 

МІСГОЗОІІ 

02. Мах Раупе 2: ТЬе РаІІ оі Мах Раупе 

Таке-Тѵѵо 

03. МесІаІ оі Нопог АІІіесІ Аззаиіі: Вгеакііігоидіі 

ЕА 

04. Аде оі МуіИоІоду: ТЬе Тііапз 

МІСГОЗОІІ 

05. Аде оі МуіЬоІоду 

МІСГОЗОІІ 

06. ТЬе 5ітз ЭоиЫе Оеіихе 

ЕА 

07. СоттапсІ & Сопдиег: Сепегаіз - 2его Ноиг 

ЕА 

08. 5ітСііу 4 Оеіихе 

ЕА 

09. 5іаг ѴѴагз: ТесіI КпідЬі - Зесіі Асасіету 

ЬисазАгіз 

10. ТЬе 5ітз: 5ирегзіаг 

ЕА 

19-25 октября 

01. Мах Раупе: ТЬе РаІІ оі Мах Раупе 

Таке-Тѵѵо 

02. Наіо: СотЬаі ЕѵоІѵесІ 

МІСГОЗОІІ 

03. Аде оі МуіЬоІоду 

МІСГОЗОІІ 

04. СоттапсІ & Сопдиег: Сепегаіз - 2его Ноиг 

ЕА 

05. Аде оі МуіЬоІоду: ТЬе Тііапз 

МІСГОЗОІІ 

06. М5 РІІдЬі 5ітиІаіог: А Сепіигу оі РІІдЬі 

МІСГОЗОІІ 

07. ТЬе 5ітз ОоиЫе Оеіихе 

ЕА 

08. МесІаІ оі Нопог АІІіесІ Аззаиіі: ВгеакіЬгоидЬ 

ЕА 

09. 5іаг ѴѴагз: ]есіі КпідЬі - Лес! і Асасіету 

ЬисазАгіз 

10. СоттапсІ & Сопдиег: Сепегаіз 

ЕА 

26 сентября - 1 ноября 

01. Эагк Аде оі Сатеіоі: Тгіаіз оі Аііапііз 

VI) Сатез 

02. ТЬе 5ітз: Макіп' Мадіс 

ЕА 

03. Наіо: СотЬаі ЕѵоІѵесІ 

МІСГОЗОІІ 

04. Мах Раупе: ТЬе РаІІ оі Мах Раупе 

Таке-Тѵѵо 

05. Аде оі МуіЬоІоду 

МІСГОЗОІІ 

06. РаМгоаЬ Тусооп 3 

Таке-Тѵѵо 

07. ТЬе 5ітз ОоиЫе Оеіихе 

ЕА 

08. Аде оі МуіЬоІоду: ТЬе Тііапз 

МІСГОЗОІІ 

09. М5 РІІдЬі Зітиіаіог: А Сепіигу оі РІІдЬі 

МІСГОЗОІІ 

10. СаІІ оі Эиіу 

Асііѵізіоп 




■ МісгозоІІ РІідІіІ Зітиіаіог: 
А Сепіигу о( ГІідМ 



■ КаіІіоаіІ Тусооп 3 



■ ЗішСіІу 4: ВизП Ноиг 



■ ЗІаг ѴѴагз: .Іесіі КпідІИ - 
ЗеНі АсаЛету 



■ ТИе Зітз: Макіп' Мадіс 


М ісгозоІІ уверенно лидировала 
первую половину октября - впол¬ 
не ожидаемый успех Наіо, много¬ 
численные «любители мифологии», да и 
вечнопопулярный М5 РІідііі Зітиіаіог 
тоже помелькал в десятке. ЕІесігопіс 
Агіз, впрочем, не сдает позиций - бес¬ 
численные полчища разнообразных 
Сим(с)ов, кажется, навечно окопались в 
десятке и неистребимы, как тараканы; 
по-прежнему высок боевой дух генера¬ 
лов С&С, равно как и союзники, увешан¬ 


ные Мес/а/ оі Нопог, все продолжают 
свой ВгеакііігоидН. 

Естественно, любимые народом злоклю¬ 
чения Макса Пейна привели его в тройку 
лидеров, и лишь к концу месяца его от¬ 
туда неожиданно вытеснил ОАоС: Тгіаів 
оі Аііапііз - единственное, чем смогли 
заявить о себе Ѵіѵепсіі ІІпіѵегзаІ 
Сатез за отчетный период. Зато уж за¬ 
явили так заявили - первое место, как- 
никак. Таке-Тѵѵо Іпіегасііѵе, впрочем, 
выслала в подмогу Максу КаіІгоасІ 


Тусооп 3 - магнат себя еще покажет. 
Одинокий джедай ЬисазАгіз держался 
из последних сил, весь октябрь не поки¬ 
дая десятки, но к концу месяца покупа¬ 
тельский интерес к 7еЛ' Асасіету все- 
таки угас. 

У Асііѵізіоп дела совсем плохи - только в 
последнюю неделю октября робко пробрал¬ 
ся на десятое место СаІІ оі йиіу, а больше 
на рынке РС показать-то им и нечего. 

За чартами приглядывал 
Ян «Чума» Масарский 
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РЕЛИЗЫ I НОВОСТИ 


ТИГРОВЫЕ РЕЛИЗЫ 

декабрь 2003 - март 2004 


За разницу между намеченными 
и реальными датами релизов 
редакция ответственности не несет. 


1 Название 

Жанр 

Дата выхода 1 

АсіѵепЬ Кізіпд 

Асііоп 

I квартал 2004 

АІІаз 

Асііоп 

14 января 2004 

Атегіса II 

Зігаіеду 

01 января 2004 

АгтесІ & Оапдегоиз 

Асііоп 

02 декабря 2003 

Аііапііз Еѵоіиііоп 

Абѵепіиге 

14 января 2004 

Аіотіс Епіогсег 

Асііоп/Асіѵепіиге 

I квартал 2004 

ВаІІІеЯеІб Ѵіеіпат 

ЗЛооІег 

I квартал 2004 

ВІабез о/ Аѵетит 

КРС 

I квартал 2004 

Вгеесі 

ЗЛооІег 

Об февраля 2004 

СаІІ оГ СІЛиІЛи: йагк 
Согпегз оі ІЛе ЕагІЛ 

ЗЛооІег 

I квартал 2004 

СЫсадо 1930 

Асііоп 

январь 2004 

Сііу оі Негоез 

КРС 

15 марта 2004 

СІегіс 

АсІіоп/КРС 

31 декабря 2003 

Сосіепате: Рапіегз 

Зігаіеду 

I квартал 2004 

Сгузіаі Кеу II: 

ТЛе Еаг Кеаіт 

Асіѵепіиге 

04 декабря 2003 

Эау оГ Иге Миіапіз 

Асііоп 

15 декабря 2003 

Эеер Зеа Тусооп 

Зігаіеду 

31 декабря 2003 

ЭеНа Еогсе - ВІаск Натк 
йотп: Теат ЗаЬге 

ЗЛооІег 

01 февраля 2004 

Эеиз Ех: ІпѵізіЫе ѴѴаг 

5ЛооІег/РР6 

02 декабря 2003 

йгаке 

Асііоп 

январь 2004 

ЕдурІіап РгорЛесу 

Асіѵепіиге 

14 января 2004 

ЕТРОМ: 

ТЛе АзігаІ Езэепсе 

КРС 

I квартал 2004 

ЕѵегОиезІ: 

ЗеѵепІЛ Ехрапзіоп (2004) 

ММОКРС 

I квартал 2004 

ЕѵегОиезІ II 

ММОКРС 

01 марта 2004 

Еабіпд 5ипз: 

ІМоЫе Агтасіа 

Зігаіеду 

14 января 2004 

Раісоп V 

РІІдЛІ Зіт 

20 декабря 2003 

Раг Сгу 

ЗЛооІег 

I квартал 2004 

Рогеѵег ѴѴогібз 

Асіѵепіиге 

01 января 2004 

РХ Касіпд 

Расіпд 

I квартал 2004 

кііі.зѵѵіІсЛ 

ЗЛооІег 

I квартал 2004 

Кита: ѴѴаг 

ЗЛооІег 

февраль 2004 

Нопгопз: 

Етрігез оі Ізіагіа 

КРС 

09 декабря 2003 

Іпііпііу ѴѴаг 

Асііоп 

I квартал 2004 

Іаск ІЛе Ріррег 

Асіѵепіиге 

01 января 2004 

Іоіпі Орегаііопз 

ЗЛооІег 

I квартал 2004 

КпфЛІз оі ІЛе Тетріе: 
ІпГегпаІ Сгизабе 

Асііоп/Асіѵепіиге 

I квартал 2004 

Упеаде II: 

ТЛе СЛаоІіс СЛгопісІе 

РР6 

15 января 2004 

МесЛ Агепа: 

ТЛе Рігзі МаІсЛ 

РідЛІІпд 

I квартал 2004 

Мебаі оі Нопог: 

РасіТіс АзгаиІІ 

ЗЛооІег 

I квартал 2004 

МісгозоІТ Тгаіп Зітиіаіог 2 Зігаіеду 

02 февраля 2003 

МѴР ВазеЬаІІ 2004 

Зрогі Зіт 

март 2004 

№ідЛЬоигз Ігот НеІІ 2 

Агсабе 

20 февраля 2004 

ІМеѵепл/іпІег МідЛІз: 

Ногбез оі ІЛе ІІпбегбагк 

КРС 

декабрь 2003 

NN ^0 Ратііу 

ЗЛооІег 

декабрь 2003 

ОЬзсиге 

Асііоп/Асіѵепіиге 

I квартал 2004 

Рас-Мап ѴѴогІсІ 2 

Агсабе 

I квартал 2004 

РаіпкіІІег 

ЗЛооІег 

10 марта 2004 

Ргіпсе о! Регзіа: 

ТЛе Запбз о! Тіте 

Асііоп 

02 декабря 2003 


1 Название 

Жанр 

Дата выхода 1 

Ргоіесі Егеебот 

Зігаіеду 

январь 2004 

Каіігоаб Ріопеег 

Зігаіеду 

I квартал 2004 

КісЛагб Вигпз РаІІу 

Расіпд 

март 2004 

Шгиппег 

РРС 

I квартал 2004 

Зеаі оі ЕѵіІ 

АсІіоп/РРС 

декабрь 2003 

ЗЛабоѵѵ ѴаиІІ 

ЗІгаІеду/ЯРС 

I квартал 2004 

Зпірег ЕІІІе 

Асііоп 

I квартал 2004 

ЗОШІМЕР - Зесгеі ѴѴагз 

ЗЛооІег 

февраль 2004 

Зрагіап 

Зігаіеду 

I квартал 2004 

ЗоеІІТогсе - 
ТЛе Огбег оі Оаѵѵп 

ЗІгаІеду/РРС 

февраль 2004 

ТЛе РаІІ - 
І-азІ йауз оі Оаіа 

РРС 

I квартал 2004 

ТЛе Зітз 2 

Уіе Зіт 

январь 2004 

Тот Сіапсу'з КаіпЬои/ 

Зіх 3: АІЛепа Зтогб 

Асііоп/Тасіісаі 

I квартал 2004 

Тот СІапсѵ'з Зрііпіег 

СеІІ: Рапбога Тотоггоѵѵ 

Асііоп/Тасіісаі 

I квартал 2004 

ІЛІІта X: Обуззеу 

РРС 

04 февраля 2004 

ІІпгеаІ Тоигпатепі 2004 

ЗЛооІег 

февраль 2004 

Ѵіѵізесіог: Веазі Іпзібе 

ЗЛооІег 

I квартал 2004 

ѴѴаг Тітез 

Зігаіеду 

06 января 2004 

ѴѴагз апб ѴѴаггіогз: 

Іоап оі Агс 

Асііоп/Зігаіеду 

07 января 2004 

ѴѴІзЛ 

РРС 

I квартал 2004 

ѴѴогіб СЛатріопзЛір 

Рооі 2004 

Зрогі зіт 

09 декабря 2003 

ѴѴогіб оі ѴѴагсгаІІ 

ММОРКС 

I квартал 2004 


ХОЧЕШЬ? 

я 1 Тестировать игры до появления их в продаже? 
я' Покупать новинки в день выхода? 

я' Получать оперативную информацию о чемпионатах по кибер спорту 
в момент покупки дисков? 

я' Покупать все нужные диски и все любимые игровые журналы в 
одном магазине? 

я' Выбрать реального партнера для игр в сети? 
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ѴѴагз & ѴѴаггіогз: 
Лоап оТ Агс 


46-53 


ВІаск & ѴѴГііІе 2 


54-58 




ТИе Зітз 2 24-31 


РаіпкіІІег 60-64 


РиІІ Зресігит ѴУаггіог 66-69 


ОООМ III 


32-38 


Воте: Тоіаі ѴѴаг 40-45 І_огсІз оі Ше Веаіт III 70-71 


Ыа ЗР_ 72-73 

Нотеріапеі: 

Игра с Огнем 74-75 

КВ ПРЕДДВЕРИИ НОВОГО 


Т ы не нашел ничего инте¬ 
ресного для себя из не¬ 
давно вышедших игр? Хо¬ 
чешь узнать, что же ждет 
тебя в ближайшие месяцы, 
какие проекты стоит ждать, 
а какие нет? Хочешь узнать 
что-то новое о тех играх, ко¬ 
торые ты ждешь? Не проб¬ 
лема, мы поможем. Специ¬ 
ально для тебя мы всем 
составом искали новую, са¬ 
мую точную и интересную 
информацию, допрашивали 
разработчиков, потом нес¬ 
колько раз все перепрове¬ 
ряли... И все только для то¬ 
го, чтобы ты сейчас полу¬ 
чил полный объем инфор¬ 
мации по самым перспек¬ 
тивным и интересным иг¬ 
рам. Наслаждайся! 

Раздел превью встретит 
тебя громадных размеров 
материалами по ТКе Зітв 
2, ОООМ III, Ноте: ТоіаІ 
ѴѴ аг и ВІаск & ѴѴбіІе 2. Как 
видишь, балом правят сик¬ 
велы, продолжения и вся¬ 
кие там адд-оны (это мы 
про эксклюзивный 
репортаж о «Нотеріапеі: 
Игра с Огнем)». Далее по 
течению рубрики тебе по¬ 
падется еще несколько игр 
с порядковыми номерами в 
названиях. Но не стоит 


грустить по поводу исто¬ 
щившейся фантазии разра¬ 
ботчиков - сиквелы описы¬ 
ваемых нами в этом номе¬ 
ре игр позаимствовали у 
оригиналов не так уж и 
много. Изменений и новов¬ 
ведений гораздо больше. К 
примеру, секс-бомба Лула 
из Ша ЗД отныне не сни¬ 
мается в порно, а сама 
владеет порно-студией.А 
сюжет крутится вокруг чуть 
ли не детективной исто¬ 
рии... Впрочем, эта сексу¬ 
альная девушка все так же 
будет радовать нас своими 
приятными формами. 
Особое внимание стоит об¬ 
ратить на заманчивую 
ѴѴагз & ѴѴаггіогв: Зоап о) 
Агс. Если разработчики не 
преувеличивают, нас ждет 
немало приятных часов, 
проведенных за этой до¬ 
вольно оригинальной игрой. 
Любителям крови и мясных 
ошметков наверняка при¬ 
дется по вкусу РаіпкіІІег. 
Подробное превью по бета- 
версии ждет тебя! 
Поклонникам реалистичных 
тактических шутеров крайне 
рекомендуем обратить 
внимание на РиІІ Зресігит 
иѴаггіог. 

Приятного чтения, друг! 


ВНИМАНИЕ 
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ТНЕ31М3 2 

СИМЫ ТОЖЕ УМИРАЮТ 



Симулятор жизни 


Еіесігопіс АіТз 


5о/1 СІиЬ 


Махіз 


ѵѵѵѵѵѵ.иіезітз.сот 


Февраль 2004 года 



Телевизор - лучший воспитатель. Если бы не он, у 
взрослых не было бы свободного времени, чтобы 
осознать, какую чудовищную ошибку они совершили, 
решив завести детей 
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Текст: Олег Шолохов 


ТНЕ5ІМ5 2 I РВЕѴІЕѴѴ 


Не 5ІГП5 - плевок в душу любого 
уважающего себя хардкорщика. 
Разве сможет фанат ѴѴагсгаП или 
НаІТ-ЫГе смириться с тем, что его любимая 
игра разошлась тиражом, который ни в 
какое сравнение не идет с тиражом «поп¬ 
совых» ТНе Зітз? Однако, как очень пра¬ 
вильно заметил создатель игры, Уилл 
Райт, «хардкорные игроки не любят ТНе 
Зітз, но, тем не менее, покупают их». В 
чем именно очарование этого мегахита - 
одна из тайн мироздания. Играют в него 
практически все! Разработчикам было бы 
достаточно сделать сиквел трехмерным, и 
он повторил бы успех оригинальной игры. 
Но нет. С выходом ТНе Зітз 2 нас ждет 
настоящая революция. Если учесть, что 
мы говорим о сериале, который вообще 
не менялся на протяжении многих лет, 
это действительно шокирует. 


Я проклял тот день, когда впервые уселся за 
ТНе Зітз. Я проклял саму игру, я проклял 
Махіз, я проклял всех, кто не смог предви¬ 
деть, что этот чертов виртуальный наркотик 
вызывает такое сильное привыкание. До то¬ 
го злополучного дня, как я запустил ТНе 
Зітз, компьютер был исключительно моей 
вотчиной, огороженной двухметровым забо¬ 
ром с колючей проволокой. Но даже из-за за¬ 
бора сестре каким-то чудом удалось разгля¬ 
деть, как «эти миленькие человечки» влачат 
свое жалкое симское существование, наде¬ 
ясь однажды зажить на широкую ногу. С тех 
пор каждый раз, когда мне нужен был 
компьютер, он оказывался занят моей сест¬ 
рой, холившей и лелеявшей семейство хомо 
тамагочикус. Думаете, это пристрастие мож¬ 
но было списать на ее юный возраст? Ха! Уже 
тогда она была взрослым человеком, которо¬ 
му скорее пристало думать о работе и семье. 
Вскоре со всего света стали приходить тре¬ 


вожные вести о том, что армия симопоклон- 
ников разрастается с невиданной скоростью. 
Я начал понимать, что пострадал далеко не я 
один. Более того, я вдруг понял, что если бы 
компьютер не был постоянно занят, я бы сам 
подсел на ТНе Зітз, и ничто бы меня уже не 
спасло - как ничто не спасло 20 миллионов 
человек во всем мире, купивших эту игру. 

И вот весь мир замер в ожидании новой «до¬ 
зы» от Махі$. Миллионы людей ежедневно ка¬ 
пают слюной на клавиатуру, с высунутым язы¬ 
ком читая новости о ТНе Зітз 2 в Интернет. И 
если и осталась еще на планете играющая 
публика, не страдающая симоманией, то пос¬ 
ле выхода нового творения МахІ5 она покорно 
вольется в ряды ее фанатичных поклонников. 
Разработчики рассчитали все очень точно. В 
сиквеле нас ждет столько вкусностей, что 
взглянуть на него хоть одним глазком захочет 
абсолютно каждый. А большего и не требует¬ 
ся. Достаточно одной таблетки. 

Г> СОТВОРИ СЕБЯ САМ 

В ТНе Зітз 2 генерация персонажа станет 
одним из самых ответственных моментов. Ес¬ 
ли раньше мы генерили то, что иначе как 
«Симом» и не назовешь, то теперь можно 
создать настоящее аііег едо. Наш выбор ог¬ 
раничен лишь вопросом пола персонажа. 
Здесь разработчики предельно неоригиналь¬ 
ны. Я бы даже сказал - банальны. Но дальше 
наступает полная свобода творчества. Мы не 
просто выбираем одно из заранее заготов¬ 
ленных лиц, а создаем физиономию любимца 
с нуля. Пухлость губ, размер носа, пышность 
бровей, форма, размер глаз и расстояние 



н Уилл Райт признается, что ТЬе 
Зітз появились на свет совсем не 
из того места, из какого мы дума¬ 
ли. Одним из главных источников 
вдохновения Райт называет Зіт 
Ап* - симулятор развития муравьи¬ 
ной колонии. Ему было интересно, 
что будет, если вместо муравьев 
поместить в замкнутое простран¬ 
ство людей и наблюдать за их 
жизнью. На мэтра также оказала 
влияние ВІаск & Шіііе из-за потря¬ 
сающей системы искусственного 
интеллекта, созданной Питером 
Молине. В переводе это означает, 
что Райт хотел создать игру про 
людей, наделенных муравьиными 
мозгами, способными развиваться 
и любящими гадить где ни попадя 
(как титаны из ВІаск & ѴѴНііе). Нас¬ 
колько ему удалось осуществить 
задуманное, решать вам. 


Если раньше играть в доктора можно 
было с любой соседкой, то теперь 
нужно планировать свои похождения 
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Когда закончите любоваться задницами этих 
двух красоток, обратите внимание на прозрачную 
воду в ванной и вполне реалистичные пузыри. 

А потом снова переключайтесь на задницы 



между ними, количество подбородков - все 
это можно изменять, чтобы создать совер¬ 
шенно уникального персонажа. Хотите сде¬ 
лать точную копию себя? Вперед! Но куда 
интереснее создать нечто неортодоксальное. 
Вы с удивлением обнаружите, что Сим может 
быть даже зеленым с огромными окосевшими 
глазами. Разработчики называют таких пер¬ 
сонажей инопланетянами, но им невдомек, 
что в некоторых районах земного шара мож¬ 
но еще и не такое увидеть. Все эти замороки 
с созданием персонажа нужны в основном 
для того, чтобы не нашлось двух игроков с 
одинаковыми Симами. Соответственно, и уп¬ 
равляемые компьютером соседи тоже не бу¬ 
дут слеплены по одному шаблону. Было бы 
неплохо, если бы по соседству с нашим се¬ 
мейством поселилась семейка вечнозеленых 
человечков... 

На этом изменения, касающиеся персонажей, 
не заканчиваются. Разработчики хотят, чтобы 
мы сопереживали этим страдальцам, воспри¬ 
нимали их заботы как свои собственные (а то 
у нас их острый дефицит), а для этого нужно, 
чтобы они были не просто анимированными 
манекенами. На лицах Симов должна выра¬ 
жаться вся гамма чувств. Человечки умеют 



В нимание! ТНе Зітз вызывают стойкое привы¬ 
кание, как при непосредственном опробовании 
данного игронаркотика на себе, так и при смотре¬ 
нии на монитор из-за плеча играющего друга или 
родственника. Зависимость развивается быстро и 
вызывает необратимые изменения в психике. Не 
играйте, если вы хоть немного дорожите свобод¬ 
ным временем и отношениями с близкими! В ка¬ 
честве иллюстрации приводим краткое описание 
развития зависимости. 

«Так, что это у нас тут? ТЬе Зітз? Что за фигня? А 
где шотган-то взять можно? Как нигде?! Все ясно. 
Пойду в "Кваку" погоняю» - больной чувствует 
себя отлично. 

«Что-то надоело все. Делать ваще нечего. В Си¬ 
мов этих дурацких поиграть что ли?» - больной 
пока еще чувствует себя отлично. Однако, начиная 
с этой стадии, больной лечению уже не поддается. 
«Гы! Мой Сим только что наделал в штаны! А ни¬ 
чего, оказывается, игрулина» - больной не 
замечает губительных изменений в организме. 
«Как заставить этого чертова Сима пойти в койку 
с этой чертовой соседской женой?!» - ногти 
больного обгрызаны, а стул начинает протираться. 
«Блин, моему си му не хватает на жизнь! Надо бы 
устроиться на другую работу и прокачать характе¬ 
ристики посильнее» - больной слабо реагирует на 
внешние раздражители и постоянно что-то жует 
(одновременно с его персонажем). 

«Целый день, как дурак, заставлял Сима играть в 
шахматы с самим собой. К вечеру он поумнел. Ка¬ 
жется, даже лоб у него стал выше на пару санти¬ 
метров. Теперь-то начальство его зауважает!» - 
рядом со стулом больного стоит горшок и 
холодильник. Больной не покидает комнату, в 
которой установлен компьютер. 

«Мой Сим ничего не успевает! Сначала полдня про¬ 
падает на работе, потом заваливается домой и смот¬ 
рит телек. Жрет в лучшем случае раз в сутки, посуду 
разбрасывает по дому, потому что мыть ее некому. 
Рыбки в аквариуме давно сдохли, потому что их ник¬ 
то не кормит. Да, кстати, неплохо бы мне и самому 
чего-нибудь съесть - со вчерашнего дня к холодиль¬ 
нику не подходил. А? Что? Ух ты, соседская жена 
пришла в гости к моему Симу! Гы! Нет, такой момент 
упускать нельзя. Поем потом как-нибудь» - полная 
аутичность. Жизненные функции приостановлены. 
«Жизнь удалась. Начальство наконец-то дало Си¬ 
му повышение, с соседской женой он теперь не 
разлей вода (гы!], в доме с грехом пополам уда¬ 
лось навести порядок. Но хочется чего-то больше¬ 
го. Говорят, там еще аддоны какие-то есть...» - 
крайняя степень симозависимости. Такой человек 
потерян для общества. На улицу он выходит 
только затем, чтобы купить новый аддон. 
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злиться, корчить недовольные рожи, выражать 
недоумение, испуг и ржать как сивые мерины. 
Разговаривать по-человечески они так и не на¬ 
учились, но жестикулировать во время беседы 
будут куда более оживленно, чем раньше. 

Пі ДЕЗОКСИРИБОНУКЛЕИНОВОЕ СЧАСТЬЕ 

Теперь наши Симы проживают самую что ни 
на есть настоящую жизнь. Они рождаются, 
взрослеют, женятся, заводят детей, стареют 
и умирают. Нас не будут ограничивать наб¬ 
людением за жизнью одного-единственного 
поколения. То, о чем мы так долго мечтали, 
но боялись спросить, свершилось. Вопрос о 
птичках и пчелках теперь будет вставать 
ребром (ну или там у кого чем он обычно 
встает) каждые N лет. Как именно будет 
выглядеть процесс детопланирования, дето- 
заделывания и деторождения, пока не ясно. 
Но мы скрестили пальцы и надеемся, что это 
будет так же смешно, как и в реальной жиз¬ 
ни. В конце концов, если Сим может на на¬ 
ших глазах справить нужду, то почему бы 
ему (в смысле, ей) с той же легкостью не ро¬ 
дить ребенка на виду у ошалевшей публи¬ 
ки? Ведь «размытые» пиксели, скрывающие 
все непотребство, пока никто не отменял. 
Если раньше обниматься и играть в доктора 
можно было с любой понравившейся сосед¬ 
кой, то теперь придется тщательно планиро¬ 
вать свои похождения. И если уж мы решаем 
связать себя кандалами супружества, надо 
быть уверенным, что она - именно тот набор 
полигонов, который мы искали всю жизнь. 
Все дело в том, что дети представляют собой 
не случайно созданный набор характерис¬ 
тик. Они - настоящие потомки своих родите¬ 
лей. То, какими будут гены ребенка, цели¬ 
ком и полностью зависит от ДНК папочки и 
мамочки. Причем если нашего первенца пос¬ 
тигла судьба первого блина и мы остались 
недовольны результатом, можно попробо¬ 
вать еще раз, ведь одни и те же родители 
могут произвести на свет весьма широкий 
ассортимент отпрысков. Но если уж в первое 
брачное утро, когда мы впервые увидели 
супругу без грима и при свете дня, обнару¬ 
жилось, что она лысовата, горбоноса и вооб¬ 
ще у нее три глаза, то ничего хорошего от 
детей тоже ждать не стоит. Тогда путь оста¬ 
ется только один, и ведет он налево. Но это 
уже другая история. На самом деле иметь 
нормальных детей важно по одной причине: 
со временем они становятся играбельными 
персонажами. Так что - думайте сами, ре¬ 
шайте сами, кого и когда иметь. 

П! ДА ВЫ ФРЕЙДИСТ, БАТЕНЬКА 

Чтобы подчеркнуть значимость каждого мо¬ 
мента в жизни Сима, разработчики создали 
систему Ше Зсоге. Это некий интегральный 
показатель, демонстрирующий, насколько 
хорошо жил наш подопечный. При этом мате¬ 
риальное богатство совсем не является глав¬ 
ным критерием благополучия. Тесно связана 
с Ше 5соге и система ЫТе Мотепів. Все са¬ 
мые важные моменты в жизни Сима будут 
учитываться. От того, насколько счастливым 
они его сделали, и будет зависеть итоговая 
оценка его жизни. Скажем, если в подростко- 
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ТНЕ $ІІИ$: БЕСКОНЕЧНАЯ ИСТОРИЯ 


!■ Тііе 8ішз 

Дата выхода: 31 января 2000 года 

31 января 2000 года, без 
всякого объявления о взя¬ 
тии земного шара штур¬ 
мом, ЕІесСгопіс АгСз и 
Махіз вероломно выпусти¬ 
ли в свет ТЬе Зітз. Обыва¬ 
тели оказались не готовы к 
такой наглости, а потому 
не придумали ничего лучше, кроме как 
смести игру с магазинных полок. Игровые 
хит-парады продаж капитулировали тут же. 
ТНе Зітз взлетели на верхние строчки, и в 
первые месяцы казалось, что это навсегда. 
ТНе Зітз стали самой продаваемой игрой 
2000 и 2001 годов. Любопытно также то, 
что более половины всех фанатов игры - де¬ 
вушки! 

И ТИе Зітз: ЫѵііГ Ьагде 

Дата выхода: 27 августа 2000 года 

Ехрапзіоп раск'и были 
неизбежны. І_іѵіп' І_агде 
был сделан по класси¬ 
ческой формуле: то же 
самое, только больше. 

Все думали (надеялись?), 
что этим дело и ограни¬ 
чится. Но не тут-то было... 
Кстати, несмотря на простоту концепции 
І_іѵіп' І_агде, он стал самым успешным до¬ 
полнением к ТНе Зітз. 

!■ ТИе 8ітз: Ноизе Рагіу 

Дата выхода: 26 марта 2001 года 

Махіз и ЕІесСгопіс АгСз 
тщательно отслежива¬ 
ли, чего хотят геймеры, 
и с услужливостью ла¬ 
кеев начали исполнять 
все капризы. Получив 
внушительный набор 
рюшечек в І_іѵіп' І_агде, 
игроки изволили желать 
тусоваться. Сказано - 
сделано. В Ноизе РагЬу 
симы могли собираться толпами и устраи¬ 
вать коллективный дебош. Если это занятие 
никогда не надоедает в реальной жизни, то 
и в виртуальной оно обречено на вечную по¬ 
пулярность. 

!■ ТИе 8ітз: НоІ Оаіе 

Дата выхода: 12 ноября 2001 года 





Н К концу 2001 года в 

Махіз вспомнили, что в 
ТНе Зітз играет не 
только прекрасная по¬ 
ловина человечества, 
но и... другая его поло¬ 
вина. А она, половина, 
была возмущена вопи¬ 
юще малым количест¬ 
вом пошлостей в игре. Нот ОаТе позволял 
превратить скромное холостяцкое жилище 
сима в какое-никакое подобие сексодрома. 
Конечно, дальше буйных фантазий играю¬ 
щего дело обычно не шло, но ванну симы 
совместно принимать уже могли. Однопо¬ 
лые, кстати, тоже. 


К ТИе 8ітз: Ѵасаііоп 

Дата выхода: 25 марта 2002 года 

До 2002 года ехрапзіоп 
раск'и в основном лишь 
способствовали прода¬ 
жам оригинальных ТИе 
Зітз. ѴасаТіоп же дока¬ 
зал, что ехрапзіоп раск 
сам по себе может быть 
суперхитом, став самой 
продаваемой РС-игрой 
2002 года. Благо, к тому 
времени на ТИе Зітз подсело больше 6 
миллионов человек. ѴасаТіоп позволял Си¬ 
мам, которым к тому времени их обыден¬ 
ная жизнь успела надоесть до чертиков, 
отправиться в отпуск, забыть о карьере, 
общении с осточертевшими соседями и це¬ 
лыми днями только жрать, гадить и спать - 
в общем, отдыхать так, как отдыхает боль¬ 
шая часть человечества. Человечество бы¬ 
ло в восторге. 



ііі ТИе 8ітз: Оеіихе 

Дата выхода: 15 сентября 2002 года 

С ужасом обнаружив, что 
на планете еще остались 
не симозависимые гейме¬ 
ры, лучшие умы Еіесігопіс 
АгСз и Махів разработали 
гениальный план: выпус¬ 
тить ТИе Зітз и ТИе Зітз: 
ИІѴІП 1 І_агде в одной короб¬ 
ке. Трюк сработал. Еще 
несколько сот тысяч лю¬ 
бителей бесплатного сыра послушно отпра¬ 
вились в магазины, где тот раздавался всем 
желающим за $45. 



вом возрасте девушки шарахались от него, 
как черт от ладана, то вряд ли Сим будет до¬ 
волен судьбой. Но если он не поленится, по¬ 
дойдет к зеркалу и с удивлением обнаружит, 
что туда с трудом влезает даже отражение 
его лица (не говоря уже о фигуре), его жизнь 
может круто измениться. Спортзал теперь - 
это не только способ повысить характеристи¬ 
ки и получить повышение на работе. Про¬ 
шедшему через муки «борьбы с железом» 
откроются врата, ведущие на священный 
Сексодром. Дело в том, что страдающий ожи¬ 
рением Сим может согнать лишний вес и об¬ 
рести фигуру античного бога, если посвятит 
этому достаточно времени. А если он при 
этом может еще и связать хотя бы два-три 
слова, то все девушки его. И тогда не за го¬ 
рами и первый поцелуй, первый брак, пер¬ 
вый ребенок, первый развод, первая ста¬ 
рость и первая кончина. Если все эти испы¬ 
тания Сим прошел с блеском, система ЫТе 
5соге незамедлительно это зафиксирует. 

На самом деле, счастливые и не очень жиз¬ 
ненные моменты имеют куда более серьезные 
последствия, чем влияние на эмоциональное 
состояние Сима. Если ребенок рос в обста¬ 
новке постоянных конфликтов и скандалов, 
то, повзрослев, он в лучшем случае будет 
нервным и озлобленным. Если на первом сви¬ 
дании он так поцеловал девушку, что та вы¬ 
вихнула челюсть и возненавидела его до кон¬ 
ца дней своих, вероятно, плейбоем ему не 
быть. А может он и вовсе потеряет интерес к 
женскому полу. Соответственно, чем меньше 
эмоциональных травм по жизни получает 
Сим, тем счастливее ему живется и тем боль¬ 
шего он сможет добиться. Так что не запирай¬ 
те своих подопечных на неделю в комнате 
без туалета. Это может сломать им судьбу. 

Г> КАКИМ МЕСТОМ ДУМАТЬ БУДЕМ? 

Ребята из Махіз знатно потрудились над ис¬ 
кусственным интеллектом персонажей. Как 
ни крути, а в «перворожденные» Симы были 
практически беспомощны без контроля игро¬ 
ка. В ТИе 5ітз 2 все будет по-другому. Раз¬ 
работчики из кожи вон лезут, чтобы симы 
«осознавали» окружающую их обстановку. 
Если отец семейства полгода пахал, чтобы 
заработать на гигантский телевизор, то, ку¬ 
пив его, он будет испытывать к нему самые 
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нежные родительские чувства. И если од¬ 
нажды дорогостоящего агрегата не окажется 
на месте, он, по меньшей мере, расстроится. 
Интереснее всего наблюдать за поумневши¬ 
ми Симами при большом скоплении народа. 
На вечеринках, например. Если парень при¬ 
шел в дом к соседу с девушкой, отвлекся не¬ 
надолго, расслабился, а, придя в себя, обна¬ 
ружил, что за его дамой ухлестывает другой, 
то как настоящий мужчина он отправится 
бить сопернику лицо. Народ вокруг, конеч¬ 
но, тоже не будет безучастно взирать на про¬ 
исходящее: Симы расступятся, чтобы не 
стеснять дерущихся в движениях. Дамы за¬ 
паникуют, кавалеры станут подбадривать 
соперников улюлюканьем. 

Вообще, в ТНе 5ітз 2 любовь безоговороч¬ 
но правит бал. Влюбляются все: старики, 
женщины и даже дети. Правда, насчет пос¬ 
ледних несколько вопросов до сих пор оста¬ 
ются открытыми. Как известно, самое увле¬ 
кательное занятие - это блюсти чужую нрав¬ 
ственность. Этим и собираются заняться раз¬ 
работчики. В игре не будет никакого растле¬ 
ния малолетних. Немногим захочется смот¬ 
реть, как похотливый старый пердун будет 
зажимать в углу девочку. Но представьте се¬ 
бе ситуацию: несовершеннолетний Сим ух¬ 
лестывает за дочерью соседа, которая на па¬ 
ру лет младше его. Та отвечает взаимностью. 
Ребята строят планы на будущее, присматри¬ 
вают кровать попрочнее. И вдруг парень ста¬ 
новится взрослым. Все. Отныне ему предпи¬ 
сано строгое воздержание, пока пассия не 
достигнет совершеннолетия. То есть общать¬ 
ся они смогут, может быть, парню даже будет 
дозволено носить за возлюбленной порт¬ 
фель, но не более. Раньше Симам было свой¬ 
ственно быстро охладевать друг к другу, как 
только отношения становились размеренны¬ 
ми и однообразными. Сколько именно при¬ 
дется ждать желанного совершеннолетия - 
не ясно. Календаря как такового в игре нет, 
а потому ход времени трудно предсказуем. 
Еще одно (не столь спорное) ограничение: 
никакого инцеста. Как и достопочтенный то¬ 
варищ Бендер, Симы чтят кодексы (уголов¬ 
ный, семейный и моральный). Однако дан¬ 
ный запрет связан не только с соображения¬ 
ми морали. Движок игры не умеет соединять 
генетический материал родственников. 


ТНЕ ЗІІМЗ: БЕСКОНЕЧНАЯ ИСТОРИЯ 


!■ ТИе 8іт$: ЦпІеазМ 

Дата выхода: 23 сентября 2002 года 

Если в доме гадит только 
его хозяин - это унижает 
его достоинство. Куда луч¬ 
ше, когда у такого хозяина 
имеется четвероногий друг, 
на которого, когда придут 
гости, можно будет свалить 
вину за отвратительный за¬ 
пах в комнатах, где сроду 
никто не убирался. ТНе Зітз: ІІпІеазНесІ был 
создан специально для таких вот любителей 
животных. 

!■! ТИе 8ііш: Опііпе 

Дата выхода: 17 декабря 2002 года 

ТНе Зітз: Опііпе доказали, 
что власть ЕІесЫопіс Агіз и 
Махіз над миром все же не 
безгранична. По меркам 
ТНе Зітз игра провалилась. 
Даже пресса нашла в себе 
силы сказать, что Уилл 
Райт сделал что-то не то. 

!■ ТИе Зітз: Зирегзіаг 

Дата выхода: 12 мая 2003 года 

Даже симоманам ничто че¬ 
ловеческое не чуждо. И 
тщеславие - в том числе. 
Наплевав на Моисея с его 
заповедями, творцы из 
Махіз повелели: "Плоди¬ 
тесь, размножайтесь и тво¬ 
рите кумиров из своих си- 





мов, дабы те стали рок-звездами, кинозвез¬ 
дами и супермоделями. И будет вам 
счастье". И стало всем счастье. В ТИе Зітз: 
Зирегзіаг значительно изменился стиль 
игрового процесса, поменялись основные 
цели игры. Конечно же фанаты раскупили 
игру со скоростью света. 


К ТИие Зітз: ОоиЫе Оеіихе 

Дата выход: 22 сентября 2003 года 

Третье пришествие 
ТИе Зітз. На сей 
раз в компании 
1_іѵіп' (.агде и Ноизе 
Рагѣу - в одной 
красивой огромен¬ 
ной коробке. Оче¬ 
редная возможность для отщепенцев обра¬ 
титься в истинную веру. 


-•» ; л 

І г 
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К ТИе Зітз: МакііГ Мадіс 

Дата выхода: 28 октября 2003 года 
Последний 
(разумеется, на се¬ 
годняшний день) 
ехрапзіоп раск для 
ТИе Зітз. Судя по 
нему, фантазия раз¬ 
работчиков истощает¬ 
ся. На этот раз Симам 
позволили обучиться 
магии и, тем самым, 
сделать свою жизнь интереснее. 
Получилось не намного интереснее. Воп¬ 
рос в том, угомонится ли на этом Махіз 
или до выхода ТИе Зітз 2 нас ждет еще 
больше дополнений к первой части? 
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ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! I ТНЕ 5ІМ5 2 



ГЛАС НАРОДА 


Р азработчики не устают увещевать нас, 
что прислушиваются к пожеланиям 
геймеров при создании игр. В случае с ТНе 
Зітз 2 у нас скоро будет великолепная 
возможность проверить, так ли это. А пока 
попробуем выяснить, чего же хотят люди. 

1. «Хочу бухалово!» Да-а-а... Этого народ 
требует уже давно. Разработчики могут 
рассказывать нам что угодно, но если 
после вечеринки дом не разгромлен, с 
люстр не свисают лифчики, а из-под ку¬ 
хонного стола не торчат 6-7 пар ног, то 
вечеринка не удалась. А разве могут гости 
сотворить все вышеозначенные подвиги в 
трезвом виде? 

2. «Хочу настоящий календарь!» Пожелание 
может показаться скучным и неинтересным, 
но на самом деле оно напрямую связано с 
первым пунктом. Кому нужны праздники, ес¬ 
ли их не праздновать. А во что обычно выли¬ 
вается отмечание праздника? Однако кален¬ 
даря, похоже, не будет. Во-первых, тогда иг¬ 
ра растянулась бы слишком надолго. Во- 
вторых, разработчики никак не могут выяс¬ 


нить, когда же весь цивилизованный мир от¬ 
мечает День взятия Бастилии. А без такого 
великого праздника кому на фиг нужны эти 
ТНе Зітз 2? 

3. «Хочу реальный телек!» Дожили. Вместо 
того, чтобы смотреть телевизор в реале, си- 
моманы хотят пялиться в монитор, на кото¬ 
ром будут изображен крошечный телевизор, 
на экране которого должны показывать что- 
нибудь такое развлекательное, а то скучно 
целыми днями Симов растить. 

4. «Мне 20 лет, но из-за круглосуточного 
просиживания за компьютером я выгляжу на 
15. Поэтому хочу, чтобы игра получила рей¬ 
тинг Тееп, а то мне ее не продадут». Эта 
проблема - настоящий бич для американцев 
и европейцев. Учитывая то, сколько всяких 
непристойностей ожидается в игре, она 
вполне может схлопотать рейтинг МаЪиге 
(хотя разработчики постараются этого не до¬ 
пустить). Но если такое все же случится, 
нельзя исключать возможность бунтов и 
взятия игровых магазинов штурмом несо¬ 
вершеннолетними симоманами. 


К КАЖДОМУ СИМУ ПО ТРИ дэ 

Как вы, вероятно, уже успели заметить, ТНе 
Зітв 2 перешли в полное ЗР. Фанатизм пок¬ 
лонников игры столь силен, что вряд ли это 
имеет большое значение для основной их 
части, однако, не страдающих (пока) симоза- 
висимостью людей данный факт не может не 
обнадеживать. Графика оригинальных ТНе 
Зітв выглядела устаревшей, даже когда иг¬ 
ра еще только-только появилась на свет. 
Сейчас же это вообще выглядят просто убого. 
К счастью, в Махів это понимают. ТНе Зітв 2 
похорошели несказанно. Больше всего впе¬ 
чатляют сами Симы. Им анимировали пальцы, 
волосы и даже одежду. Дома порадуют всех 
истинных ценителей красивых интерьеров. 
Самое приятное, что теперь все это велико¬ 
лепие можно рассмотреть под любым углом. 
Это особенно удобно, когда нам взбредет (а 
нам обязательно взбредет!) в голову подгля¬ 
дывать за принимающими душ красотками. 
Зум на максимум - и вот оно счастье! 

В игре обещается наличие более 500 пред¬ 
метов домашнего обихода (против 125 в пер¬ 
вой части). Любители всевозможных архи- 


Процесс генерации персонажа обещает затянуть¬ 
ся на много часов - настолько богаты предостав¬ 
ляемые нам возможности 
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Если бы о реальной жизни родители могли заранее знать, 
каким будет их чадо, человечество давно бы вымерло 
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тектурных и дизайнерских рюшечек должны 
быть в восторге. В числе прочих прелестей 
сулят нам и погодные эффекты. Разработчи¬ 
ки с гордостью демонстрируют эпизод, где 
Сим принимает ванну под открытым небом с 
двумя красотками. После всех увеселитель¬ 
ных процедур, сопровождающихся обильным 
пено- и пузыреобразованием, начинается 
дождь. Все с визгом бросаются в дом, но в 
этот момент в Сима ударяет молния... 

Можно с уверенностью сказать, что с выхо¬ 
дом ТНе 5ітв 2 симомания приобретет еще 
более впечатляющие и разрушительные 
масштабы. Вспомните, как нашу страну на¬ 
воднили тамагочи. Вспомните, сколько уро¬ 
ков в школах было сорвано, потому что впе¬ 
чатлительные ученицы начинали рыдать, 
вспомнив, что вчера вечером в муках скон¬ 


чался их карманный дармоед. А теперь 
представьте, что начнет твориться, когда 
страдать и умирать будут не какие-то там ко¬ 
лобки и кракозябры, а «миленькие человеч¬ 
ки». Мир захлестнет настоящая истерия, на 
ТИе Зітз подсядет еще больше вполне 
взрослых людей, семьи начнут рушиться, 
экономика развалится, начнется глобальный 
кризис и придет Армагеддон... А может, и не 
придет. Может, все будут счастливы, Махіз и 
Еіесігопіс Агів вооружатся лопатой поболь¬ 
ше, воздвигнут новое деньгохранилище, и на 
Земле воцарится мир и процветание. Всем не 
станет никакого дела до политики, расовых 
и религиозных раздоров и войн, потому что 
все будут сидеть и сутки напролет потреб¬ 
лять ТЬе 5ігп5 2. Доза за дозой, доза 
за дозой... 
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Такое выражение лица будет у 
игроков в ОООМ III 


Судя по улыбке, этот монстр 
пытается быть вежливым 
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Текст: Петр Головин 


РООМ III I РРЕѴІЕѴѴ 


емныи коридор с едва мерцающими 
лампами и неясными очертаниями 
теней становился все ужаснее. Лип¬ 
кий, почти осязаемый страх медленно за¬ 
ползал в каждую клеточку тела, делая 
следующий шаг еще тяжелее. Казалось, 
что мир вокруг изменился, подчинив сво¬ 
ей жуткой воле все вокруг, и не осталось 
никого, кто смог бы помочь преодолеть 
последний отрезок бесконечно длинного 
пути, пути ведущего в Ад. 


Именно с таких, или примерно таких слов мож¬ 
но было бы начать вступительный ролик к оче¬ 
редному творению компании ісі ЗоЛѵѵаге - ве¬ 
ликому и ужасному РООМ III. Но ролика еще 
нет, а дата выхода игры скрыта непроглядной 
пеленой тумана, периодически напускаемого 
на игроков главным думером всего мира - 
Джоном Кармаком. Этот проект готовится с 
одной единственной целью - вывести индуст¬ 
рию компьютерных развлечений на новый ви¬ 
ток развития, предоставив нам совершенно 
новый вид реальности, объединив в себе все 
представления о том, какой же на самом деле 
должна быть идеальная игра. Цель, поставлен¬ 
ная разработчиками, еще никогда не была так 
близка к воплощению, но в том, что она будет 
достигнута, можно даже не сомневаться. 


Пі РОЖДЕНИЕ ЛЕГЕНДЫ 

История игры началась в далеком 1993 году, 
когда небольшая компания программистов 
выпустила в свет проект, на который до сих 
пор равняются разработчики по всему миру, 
считая за несомненный комплимент, когда их 
детище сравнивают с ОООМ. Чуть позже бы¬ 
ло продолжение - великолепный ОООМ II: 
НеІІ оп ЕагІГі, являвший по тем временам не¬ 
вероятно красивую графику, сочетавшуюся с 
увлекательным геймплеем. Сейчас она уже не 
производит такого же впечатления, но тогда 


эта игра была своеобразной вершиной эволю¬ 
ции, в нее играли запоем, надолго выпадая 
из реальности. Это была настоящая револю¬ 
ция, которая во многом определила тот путь, 
по которому до сих пор движутся все компь¬ 
ютерные игры. Уже тогда начали рождаться 
легенды, неизменно сопровождающие любой 
культовый проект. По одной из них, Джон 
Кармак просто-таки заставил своих людей за¬ 
няться разработкой ОООМ II, ведь тогда в 
успех подобных игр практически не верили. 
Но время все расставило на свои места, и ско¬ 
ро мы сможем насладиться продолжением ле¬ 
гендарного шутера. 

Пі ЧТО НАМ СТОИТ ОООМ ПОСТРОИТЬ 

Вся информация об игре является тайной за 
семью печатями. В прессу регулярно просачи¬ 
ваются новые картинки из игрового и околоиг¬ 
рового процесса, но Кармак и приближенные к 
нему люди хранят гробовое молчание, нару¬ 
шение которого подобно смерти. Появившаяся 
после позапрошлой выставки ЕЗ альфа-версия 
трех небольших этапов только подлила масла 
в огонь. «Какое будет оружие? Насколько 
большими и пугающими будут монстры? Ка¬ 
кой, наконец-то, компьютер понадобится для 
игры?», - тогда мы не получили и половины 
ответов на мучающие всех вопросы. Кстати, до 
сих пор в сети ходят слухи, что ответственные 
за разгильдяйство, повлекшее за собой утечку 
альфа-версии игры, были жестоко наказаны 
самим Кармаком. Другие же источники утве¬ 
рждают, будто мэтр сам распорядился пролить 
свет на свое детище таким способом. Но мы 
немного отвлеклись. 



■ Удивительные вещи иногда мож¬ 
но услышать от разработчиков. 
Оказывается, Джон Кармак вовсе 
не думал о ОООМ III, а очень хотел 
сделать хороший ролевой проект. 
Неизвестно, что сподвигло его 
именно на такой шаг, но в начале ісі 
планировала создание глобальной 
ММОКРС с уникальными сетевыми 
возможностями. Игрок мог выб¬ 
рать одного из нескольких персо¬ 
нажей (воин, варвар или маг) и 
отправляться выполнять многочис¬ 
ленные миссии. При этом игра 
должна была контролироваться 
одним человеком, помогающим 
ориентироваться в игровом мире, 
наподобие мастеров в йііпдеоп & 
Ргадопз. 


Дата выхода игры скрыта непрогляд¬ 
ным туманом, напускаемого главным 
«думером» мира - Джоном Кармаком 



■ Бензопила - это не игрушка, а 
грозное оружие 
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ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! I РООМ III 



«После игры в РООМ III все остальные игры 
покажутся вам кукольным театром», - говорит 
директор ісі ЗоНѵѵаге Тодд Холленшид. Плав¬ 
ная анимация, великолепное освещение, от¬ 
личные тени и сногсшибательные спецэффек- 


КАК ВСЕ НАЧИНАЛОСЬ #1 


Первая игра из серии йООМ появилась в 1993 году, и явля¬ 
лась идейным последователем другого легендарного проек¬ 
та - ѴѴоКепзСеіп. Первоначально в ісі создавалось продол¬ 
жение именно этой игры, но Кармак решил использовать 
вместо немецких солдат кровожадных монстров и десант- 
ников-зомби. Кстати, до сих пор ходят легенды, что где-то 
на пыльных полках программистов ісі лежит уникальный ва¬ 
риант йООМ где вместо привычных врагов бегают бойцы 
Третьего Рейха. 



ты - именно это бросается в глаза тому, кто в 
первый раз видит скриншоты. Движок выдает 
потрясающую картинку, практически не отли¬ 
чимую от реальности. По словам главного ди¬ 
зайнера проекта, Тима Вилитса, графическая 
часть игры доведена до совершенства, и в ос¬ 
тавшееся до выхода время работники ісі 
ЗоТСѵѵаге будут заниматься наполнением иг¬ 
рового мира различными пугающими тварями. 
Несмотря на то, что действие игры снова про¬ 
исходит в различных частях космической ко¬ 
лонии, среди уже знакомых по предыдущим 
частям врагов, к дружной компании были до¬ 
бавлены новые персонажи. 

К И ВСЕ-ТАКИ ОНИ ВЕРТЯТСЯ 

Разумеется, что при таком графическом 
оформлении игра должна обладать совер- 











шенно уникальной атмосферой. По утверж¬ 
дениям разработчиков, ЭООМ III будет дер¬ 
жать нас в постоянном напряжении, застав¬ 
ляя нервно вздрагивать и кричать «Мама» и 
«Помогите» каждые пять минут игры. Неожи¬ 
данно выскакивающие из темноты существа, 
странные тени, ужасающие звуки - все это 
заставит покрываться тело мурашками при 
прохождении очередного этапа. Особо сла¬ 
бонервным советую запасаться нашатырным 
спиртом, ведь атмосферу игры можно опи¬ 
сать одним словом - Ад. Не меньшее внима¬ 
ние уделяется поведению врагов. По завере¬ 
нию авторов, искусственный интеллект 
монстров будет кардинально отличаться от 
всего того, что мы привыкли видеть ранее. 


Поведение адских созданий комментирует 
главный дизайнер ісі 5оЛѵѵаге: «Твари в иг¬ 
ре не будут переговариваться между собой 
по рации или демонстрировать чудеса кома¬ 
ндного боя. Среди них будут глупые и хит¬ 
рые, но, независимо от уровня своего интел¬ 
лекта, все они будут вести себя так, как и 
должны вести себя существа, ведомые нена¬ 
вистью и способные только на одно действие 
- убивать». Это не значит, что, увидев оче- 

Даже при беглом взгляде на игру 
становится понятно, что РООМ III станет 
настоящим прорывом на всех фронтах 
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на сюжетах известных и популярных 


игр. Вопрос производства фильма 
по ОООМ был только вопросом вре¬ 
мени, и вот недавно появилась ин¬ 
формация, что студия ѴѴагпег Вгоз. 
находится на финальной стадии пе¬ 
реговоров с разработчиками о съ¬ 
емках художественной ленты, в ос¬ 
нове которой лежат события игры. 
Никаких точных данных о сюжете 
будущего фильма пока нет, но изве¬ 
стно, что, скорее всего, он будет ос¬ 
нован на событиях третьей части иг¬ 
ры, и в нем будут использованы гра¬ 
фические и дизайнерские наработ¬ 
ки программистов ісі ЗоНѵѵаге. 


редную жертву, монстры кинутся на нее в на¬ 
дежде урвать кусок побольше. Наоборот, они 
будут стараться выжить, поэтому в игре мы 
сможем часто видеть картину, когда одна 
страшная тварь может накинуться на другую, 
давая игроку возможность пройти мимо со¬ 
вершенно незамеченным. Кроме того, по за¬ 
верениям разработчиков, в игре обычной бу¬ 
дет ситуация, когда заметив большого зубас¬ 
того зверя, изучающего местность, мы смо¬ 
жем просто отойти в темный угол и подож- 


выстрелить, или нет. Любое действие по из¬ 
менению окружающего мира будет оставлять 
след, а все объекты станут реагировать меж¬ 
ду собой максимально реалистично, еще 
глубже погружая в темную реальность проис¬ 
ходящих на мониторе событий. На ЕЗ один из 
программистов ісі БоЛѵѵаге весьма убеди¬ 
тельно демонстрировал реальность физичес¬ 
кого мира с помощью ящика, по которому он 
стрелял из пистолета. С каждым выстрелом 
картонная коробка подпрыгивала, ударялась 


дать, пока тварь не удалится. Возможно, об стены, а на ее боках оставались реалис- 


присутствие чужака не останется незамечен- тичные дырки от пуль. С физической мо- 


ным, но тогда это уже будет наша проблема. делью и искусственным интеллектом связана 

РООМ III станет одной из первых игр, в ко- очередная легенда, утверждающая, что если 


торых нам уже не придется задумываться над уничтожить все источники света в отдельно 

тем, разобьется вон та полка, если в нее взятой комнате, то монстры просто побоятся 
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входить в непроглядную тьму, а будут терпе¬ 
ливо ждать вашего появления на свет. Пока 
не совсем понятно, как это сможет помочь в 
прохождении, но сам факт такого поведения 
говорит о многом. 

м! ИСТОРИЯ В КАРТИНКАХ 

К работе над сюжетом привлечен голливудс¬ 
кий сценарист Мэтью Костелло, замеченный 
ранее при создании знаменитых квестов 7 
Сиезі и 11 Ноиг. Можно не сомневаться, 
ЭООМ III будет иметь весьма сильную сю¬ 
жетную линию. Большая часть игры будет 
проходить в научных комплексах ІІпіоп 
Аегозрасе Согрогаііоп, где ученые проводили 
эксперименты по телепортации. Именно про¬ 
водили, так как в результате одного из опы¬ 
тов в мир попадает абсолютное зло, ведущее 
за собой легионы разнокалиберных монстров 
и превращающее людей в злобных зомби. 
Длительность игры пока не известна, но раз¬ 
работчики склоняются к быстрому и дина¬ 
мичному экшену, действие которого будет 
происходить на протяжении примерно двад¬ 
цати этапов. «Мы хотим сконцентрироваться 


на непревзойденной одиночной игре, и поэ¬ 
тому количество уровней и декораций не 
имеет принципиального значения. Игрок 
должен ощущать себя неотъемлемой частью 
мира, в котором он находится, и мы постара¬ 
емся сделать так, что бы он оставался у эк¬ 
рана как можно дольше», - говорит Джон 
Кармак. Время от времени появлялись слухи, 
о том, что в РООМ III не будет мультипле¬ 
ера. Кармак всегда говорил, что новая игра 
рассчитана прежде всего на одиночное про¬ 
хождение. Но разработчики все же решили 
включить в игру многопользовательский ре¬ 
жим, который и был продемонстрирован на 
турнире (}иакеСоп 2003. Мультиплеер 
ОООМ III характеризуется как не слишком 
быстрый, в большей степени ориентирован¬ 
ный на стремительные атаки, чередующиеся 
с длительными прятками в темноте. 

Если слова разработчиков хотя бы 
наполовину правдивы, нас ждет 
совершенно уникальный геймплей 
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К БОЛЬШОМУ КОРАБЛЮ 

Вот, пожалуй, и все, что пока известно о 
РООМ III. «Я бы пожелал тебе удачи, но 
уже сделал это в тот самый момент, когда 
впервые тебя увидел», - именно эти слова, 
произнесенные одним из героев Толкиена, 
приходят на ум, когда в очередной раз 
просматриваешь видео из игры. Желать ус¬ 
пеха детищу ісі не нужно, оно в этом не 
нуждается. Это проект, который был обре¬ 
чен на успех (во всяком случае, на финан¬ 
совый) с самого начала. Сейчас его можно 
сравнить с огромным айсбергом, у которого 


КАК ВСЕ НАЧИНАЛОСЬ #2 


Решение о включении в игру страшных зубастых тварей 
оправдало себя на сто процентов, и через год после перво¬ 
го РООМ вышло продолжение под названием РООМ II: НеІІ 
оп ЕагСб. В игру были добавлены новые враги и улучшена 
графика. Нововведения были очень небольшими, но имен¬ 
но ОООМ II до сих пор является образцом непревзойденно¬ 
го геймплея, а прохождение на уровне сложности ІМідіН- 
таге можно сравнить с настоящим погружением в Ад. 



на поверхности видна только самая малая 
часть, а все самое впечатляющее находится 
где-то внизу. Поверьте, этот айсберг еще 
покажет себя, потопив не один игровой 
«Титаник», и именно тогда обретет свое ис¬ 
тинное значение знаменитое выражение 
«Судьба играет человеком, а человек игра¬ 
ет в РООМ». 

Р.5. От редакции 

На месте автора и тебя, дорогой читатель, 
мы бы не стали слепо верить в непогреши¬ 
мость разработчиков. Никто не видел еще 
ничего конкретного, а альфа-версия вызы¬ 
вает смешанные чувства. Разработчики вы¬ 
дают так мало информации и делают это 
настолько аккуратно (большая половина ин¬ 
формации в интернете - слухи, домыслы и 
слова неизвестных), что начинаешь задумы¬ 
ваться - а не готовят ли они себе путь к отс¬ 
туплению? Мол, мы ничего такого и не обе¬ 
щали, это вы сами себе напридумывали. От¬ 
личный способ оправдаться, если РООМ III 
окажется таким же, как все его убий- . ■ ■ 
цы... Разочаровывающим. <4*3* 
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Текст: Александр Кияткин 


РЮМЕ: ТОТАІ.ѴѴАР I РВЕѴІЕѴѴ 


им. Величайший и богатейший; 
утопающий в роскоши и погряз¬ 
ший в пороке. Рим. Равно наслаж¬ 
дающийся и кровавыми боями гладиа¬ 
торов на арене, и витиеватыми речами 
ораторов в Сенате. Рим. Начавшийся с 
двух младенцев, вскормленных волчи¬ 
цей, и распростерший свои крылья над 
половиной мира. Пред мощью Рима па¬ 
ли великие города, народы: от гордых 
египтян до диких кельтов и воинствен¬ 
ных гуннов до свободолюбивых галлов. 
Все дороги ведут в Рим. И по этим доро¬ 
гам во все стороны растекались крова¬ 
выми реками колонны облаченных в 
алые плащи римских легионеров. Рим 
шел, сметая все на своем пути. И невоз¬ 
можно уже было понять: то ли это мар¬ 
шируют римские воины в красных пла¬ 
щах, то ли текут реки крови покоренных 
народов. Рим вел войну. Великую, как и 
он сам, непрекращающуюся и всеоб¬ 
щую - Тоіаі ѴѴаг. 


Пі ВЕІ1ІІМ ОІѴШІШѴІ СОМТВА 0ГІШЕ8 

После знаменитых ЗІіодип и МесІіеѵаІ: ТоіаІ 
ѴѴаг нас ждет Роте: Тоіаі ѴѴаг, который 
обещает вознести жанр геаі-ііте стратегий к 
недосягаемым прежде вершинам. Новое тво¬ 
рение Сгеаііѵе АззетЫу переносит нас в 
эпоху Цезаря и Ганнибала, Кресса и Помпея; 
в те времена, когда в Колизее еще не пел Па¬ 
варотти, а на пляжах Средиземного моря не 
принимали солнечные ванны состоятельные 
граждане со всего мира. В те суровые годы и 
на арене Колизея, и на берегах Средиземно¬ 
го моря лилась кровь, слышался звон мечей 
и боевые кличи. Время великих философов, 
архитекторов, поэтов и полководцев. Нас, 
конечно, больше интересуют последние. 
Ведь одним из полководцев Рима нам и 
предстоит стать. Действуя под чутким руко¬ 


водством Сената, мы должны будем подав¬ 
лять восстания, покорять народы и вообще 
всячески содействовать укреплению и рас¬ 
ширению будущей Рах Рогпапа. Однако чес¬ 
толюбивая кровь истинного римлянина, теку¬ 
щая в жилах нашего героя, не позволит ему 
ограничиться ролью слуги Сената, не так ли? 
Тем более что он достаточно талантлив для 
того, чтобы самому встать над чванливыми 
сенаторами. Завоевывая новые земли для 
Рима, он получит влияние, достаточное для 
вхождения в Триумвират, а затем - и для 
провозглашения себя Императором. 

Сенат отнюдь не однороден - не все там жаж¬ 
дут нашей славы, и герою придется проде¬ 
монстрировать искусство интриги, лавируя 
между противоборствующими группировка¬ 
ми. Но однажды все равно наступит момент, 
когда груз противоречий превысит критичес¬ 
кую массу, и нашему герою придется сказать: 
«АІеа }'ас1а езі» - «Жребий брошен», как ска¬ 
зал когда-то Гай Юлий Цезарь, переходя Ру¬ 
бикон и начиная гражданскую войну. Да-да, в 
игре нам придется сражаться и против своих 
же - римлян. Вот уж воистину ЬеІІит отпіит 
сопіга отпез - война всех против всех! 

Пі ѴЕШ, ѴШІ, ѴІСІ 

Пришел, увидел, победил. Если бы всегда 
все было так просто, как это описал Цезарь! 
Люди, знакомые с предшественниками 
Коте: Тоіаі ѴѴаг, наверняка знают, что иг¬ 
ры этой серии - это не традиционные КТ5, 
которые по большей части сводятся к 
«наклепал побольше народу, пошел и вынес 
всех к чертовой матери». Разработчики ста- 



■ Согласно преданию, Рим был ос¬ 
нован то ли в 754, то ли в 753 году 
до нашей эры двумя братьями - 
Ромулом и Ремом. Историки этому 
преданию верят и считают указан¬ 
ную дату реальным временем ос¬ 
нования Рима. Правда, в той же ле¬ 
генде говорится, что Ромул и Рем 
были вскормлены волчицей, но 
этому историки почему-то уже не 
верят. Оставим это противоречие 
на их совести и пойдем дальше. 
Первым царем Рима стал один из 
братьев - Ромул, который создал 
Сенат - высший орган власти в Ри¬ 
ме на протяжении почти всего его 
существования. С него начинается 
так называемый царский период в 
истории Рима, длившийся до 510 
года до н.э. За это время Римом 
правили 7 царей. 


Действуя под патронажем Сената, мы 
будем подавлять восстания, покорять 
народы и делать иные добрые дела 















ГЛ ЭКСКУРС В ИСТОРИЮ #2 

■ С 510 года до нашей эры Рим - 
республика, правили которой сена¬ 
торы. В этот период Римская Рес¬ 
публика больше всего воевала и 
быстрее всего расширялась. Но не 
один Рим был столь амбициозен и 
нагл. Одновременно в Средиземно¬ 
морье появилось еще одно государ¬ 
ство - Карфаген. Им было теснова¬ 
то на одной земле. Как обычно бы¬ 
вает в таких случаях, начались вой¬ 
ны. Войны длились больше ста лет. 

И хотя Ганнибал лупил римлян и в 
хвост, и в гриву, конечный результат 
был для Карфагена плачевен - нич¬ 
то не могло остановить подъем Ри¬ 
ма. Содействовали расширению 
римских владений выдающиеся во¬ 
енные и политики - Сулла, Помпей, 
Цезарь. Последний стал первым им¬ 
ператором Рима. И хотя он был 
свергнут в 44 году до н.э., а респуб¬ 
лика восстановлена, уже через 14 
лет после убийства Цезаря Рим 
окончательно стал империей. 



рались создать игру, максимально прибли¬ 
женную к реальности и учитывающую все 
особенности тогдашних боевых действий. 
Итак, что нового в стратегии? Перво-наперво 
бросается в глаза преобразившаяся стратеги¬ 
ческая карта: она обрела еще одно измере¬ 
ние и утратила границы. Последнее обстоя¬ 
тельство заметно осложняет игру, делая ее 
более реалистичной, глубокой, интересной. 
Скорей всего также будет пересмотрен сам 
процесс передвижения войск, то есть армия 


будет двигаться с определенной и вполне 
вменяемой скоростью, а не прыгать на доб¬ 
рую тысячу миль за ход, как прежде. Причем, 
скорость перемещения будет зависеть от ха¬ 
рактера местности, для увеличения мобиль¬ 
ности войск можно будет построить дороги. 
На фоне таких преобразований появление 
смены времен года кажется уже мелочью. Да 
и дипломатические способности понадобятся: 
дипломатия со времен Месііеѵаі: Тоіа\ ѴѴаг 
встала на новую ступень эволюции. Теперь 


Разработчики из кожи вон лезли, что¬ 
бы соблюсти, насколько это возмож¬ 
но, историческую достоверность 


можно вести почти настоящие переговоры, 
добиваясь союза, дани и так далее. 

ііі ТЕВТШМ ІШ 0АТ1Ж 

Но когда ты стоишь лицом к лицу с врагом на 
бранном поле, дипломатия бессильна - тут 
















ты либо победитель, либо побежденный. 
Третьего не дано. Здесь нужно учитывать 
все: от самого завалящего холмика до коли¬ 
чества лучников у противника и от уровня 
вражеского генерала до погоды и времени 
суток. При этом желательно досконально 
знать особенности различных подразделений 
и уметь крыть козыри противника. Свойства 
разных юнитов, как и раньше, можно посмот¬ 
реть прямо во время боя, так что запоминать 
все их особенности необязательно, тем более 
что юнитов в игре немало - по два десятка на 
десять с лишним наций. Разработчики из ко¬ 
жи вон лезли, чтобы соблюсти, насколько это 
возможно, историческую достоверность и на¬ 
делить войска теми же преимуществами и не¬ 
достатками, которыми обладали их реально 
существовавшие прототипы. Репутация 
Сгеаііѵе АззетЫу говорит сама за себя: у 
них получится. Могла ли выстоять хваленая 
преторианская гвардия против грозных еги¬ 
петских боевых колесниц? Был ли у Спарта¬ 
ка и его соратников хоть малейший шанс на 
победу? Все это нам предстоит узнать на 
собственном опыте. 


Ребята из Сгеаііѵе АззетЫу дотошно восп¬ 
роизводили и тактику, и боевые построения, 
характерные для тех времен и народов. К 
примеру, впечатляюще реализована знаме- 


МИР ТОТА!. ЖАК 


В 2000 году мир увидел 
Вводил: ТоЬаІ \Л/аг - игру, 
непохожую ни на что, изве¬ 
стное нам прежде. Мы пе¬ 
ретаскивали по испещрен¬ 
ной многочисленными про¬ 
винциями карте Японских 
островов фишки, одним 
движением перенося огром¬ 
ные армии на сотни миль и 
решая судьбы целого наро¬ 
да; мы командовали сотня¬ 
ми и тысячами солдат на 
полях сражений, которые 
были так похожи на настоя¬ 
щие; мы наслаждались 
эпичностью и размахом, ка¬ 
кого еще не было в жанре 
стратегий; мы использовали 
убийц и шпионов, растили 


опытных полководцев и 
мечтали о единой Японии 
под властью сегуна. Мы 
влюбились в эту игру. И 
ждали продолжения. 
МебіеѵаІ: ТоЪаІ \Л/аг появи¬ 
лась в 2002 году. Техничес¬ 
ки и идеологически игра 
почти не изменилась со вре¬ 
мен Вводил, однако в наших 
руках была уже судьба всей 
Европы, Северной Африки и 
части Азии. И размаху, и 
возможностей для стратеги¬ 
ческого маневра прибави¬ 
лось. А каково было разно¬ 
образие юнитов и тактик! 
Наконец, у нас появилась 
возможность играть за Русь 
и из пары княжеств, что рас¬ 



положены на отшибе Евро¬ 
пы, создать настоящую Рос¬ 
сийскую Империю. 

Чтобы ожидание следующей 
полноценной игры не было 
слишком тяжким, в 2003 го¬ 
ду разработчики порадовали 
нас великолепным ехрапзіоп 
раск’ом - Ѵікіпд Іпѵавіоп, пе¬ 
ренесшим нас еще дальше 
во времени и подарившим не 
один час приятного, хоть и 
напряженного, времяпрепро¬ 
вождения. 

Год 2004 - пришествие 
Роте: ТоЪаІ \Л/аг. И этим все 
сказано. 
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Гк ЭКСКУРС В ИСТОРИЮ #3 



о Вторым императором был Август, 
правивший с 30 года до н.э. Тогда 
Рим достиг наибольшего могущества 
и славы. Власть Рима распространя¬ 
лась от Африки до Британии. Но 
внутренние распри ослабили Рим, а 
враги, почуяв слабость колосса, ста¬ 
ли еще агрессивней. Закончилось 
это грустно: в 410 году король вест¬ 
готов Аларих взял Рим, а в 476 
вождь племени скиров Одоакр сверг 
последнего римского императора, 
звали которого, кстати, Ромул - так 
же, как и первого правителя Вечного 
города. Так закончилась история од¬ 
ной из могущественнейших в исто¬ 
рии человечества империй - гордой 
и величественной Рах Вотапа. 



нитая римская «черепаха». Это когда фа¬ 
ланга легионеров полностью закрывается 
щитами: те, кто по краям, держат их как 
обычно, а стоящие посередине поднимают 
свои прямоугольные щиты над головой - и 
фаланга, накрывшись этаким панцирем, без 
ощутимых потерь может маневрировать под 
градом стрел. Однако никакой панцирь не 
спасет римских воинов от «оружия возмез¬ 
дия» ненавистного Карфагена - боевых сло¬ 
нов, которые с неизменным успехом давят и 
босоногого варвара, и римского центуриона, 
да еще и несут на спине стрелков. Несколь¬ 
ко таких монстров способны обратить в 
бегство целое войско! Но и тут смекалистые 
предки итальянцев нашли чем крыть карфа¬ 
генский козырь: всем в Риме известно, что 


Хотите рецепт, который выведет из строя 
нескольких боевых слонов противника? За¬ 
писывайте. Свинья - одна штука, легионеры 
- две-три штуки, смола (или другая горючая 
жидкость) - по вкусу, факел - одна штука. 
Уже догадались? Правильно: поджигаем 
свинью и пускаем ее на слонов. Несчастное 
животное несется вперед и дико визжит, 
травмируя тонкую психику и чуткий слух ги¬ 
гантов. В результате слоны выходят из-под 
контроля и начинают давить всех, кого ни 
попадя. По большей части - своих. Жестоко, 
но эффективно. 

Еще одна серьезно эволюционировавшая 
часть серии ТоіаІ ѴѴаг - взятие городов. 
Прежде эта важнейшая часть любой войны 
была реализована в зачаточной стадии; 


нет лучше средства против слона, чем 
свинья. Думаете, я шучу? Нисколько! Это - 
исторический факт, чья реализация в Коте: 
ТоіаІ ѴѴаг дает неплохое представление об 
уровне исторической достоверности игры. 


смотрелась игрушечно и несолидно. Но в 
Коте: ТоіаІ ѴѴаг все совсем по-другому. В 
распоряжении атакующих осадные башни, 
тараны, баллисты. Есть возможность даже 
сделать подкоп! Осажденные всеми способа- 
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ми скидывают прущих супостатов, применяя 
и такие жестокие меры, как кипящее масло. 
Но взятием стен дело не ограничится - бой 
перекинется на улицы города. Взять его, да¬ 
же перевалив через стену, будет непросто - 
бой будет идти в буквальном смысле за каж¬ 
дую улицу, за каждый дом. 

м! (ШО ѴАОІЗ? 

Вот по полю колышущейся пшеницы стелют¬ 
ся галопом скакуны, несущие всадников в 
развевающихся плащах. Вот римские легио¬ 
неры, прикрывшись щитами, карабкаются 
по лестницам на стену, а забравшись, вых¬ 
ватывают мечи и начинают рубиться с 
яростно обороняющимися карфагенянами. 
Вот мы видим величайшие города древности 
во всем их великолепии: античное кружево 
пилонов и колоннад, грубоватая основа¬ 
тельность варварских крепостей, титани¬ 
ческие монолиты Египта. Детализации каж¬ 
дого солдата позавидовал бы шутер 5-7- 
летней давности, а таких солдат на поле боя 
тысячи! Благодаря этому античные битвы 
приобрели поистине эпический характер! 
Чего стоит только выглядывающий из-за ти¬ 
танической крепостной стены Колизей, на 


фоне которого сошлись в смертельном про¬ 
тивоборстве две армии; или группа боевых 
слонов, расшвыривающих тяжеловооружен¬ 
ных воинов как щепки. Не даром разработ¬ 
чики все время подчеркивают «кинематог- 
рафичность» игры! 

м! САНТНА6ШЕМ Е88Е СЕЙМАМ 

Коте: Тоіа\ ѴѴаг, как утверждают разработ¬ 
чики, придется по вкусу всем. Если им ве¬ 
рить, игрок получит гораздо больше возмож¬ 
ностей для маневра, а количество управляю¬ 
щих клавиш уменьшится на треть. Управлять 
происходящим на поле брани теперь можно с 
помощью одного лишь ручного грызуна. Ос¬ 
новная компания займет по меньшей мере 
сто часов. Зная это, понимаешь, почему 
столько раз откладывался выход долгождан¬ 
ного шедевра: сначала говорили про этот 
год, потом про январь следующего, а теперь 
на вопрос о дате выхода разработчики и из¬ 
датели лишь смущенно улыбаются и говорят: 
«ЫехІ: уеаг». Ну что ж, пехі: уеаг так пехі: уеаг. 
В любом случае, СагШадіпет еззе сіеіепсіат 
- Карфаген должен быть разрушен, товари¬ 
щи! И в следующем году я намерен 
вплотную этим заняться. 


Тя ГАЙ ЮЛИЙ 

■ Главному ге¬ 
рою Воте: ТоЬаІ 
\Л/аг придется 
во многом пов¬ 
торить путь Гая 
Юлия Цезаря. 

Особо Цезарь 
прославился на 
почве покорения Галлии, где он за¬ 
дал жару тамошним варварам. Од¬ 
ной из основных причин успеха ста¬ 
ла удивительная мобильность армии 
Цезаря: солдаты преодолевали по 
25 миль в сутки! А это - добрых 40 
километров! Причем не в шортиках и 
кроссовках ІМіке, а в полной боевой 
амуниции, с оружием и провиантом 
на горбу! Историки утверждают, что 
солдаты любили Цезаря. Оставим 
это утверждение на их совести. 
Позже Цезарь стал императором и 
поставил себе прижизненный памят¬ 
ник с надписью «Полубогу». Смерть 
от скромности нашему герою явно не 
грозила. И действительно, умер он 
не от скромности, а от огромного ко¬ 
личества колото-резаных ножевых 
ранений, полученных прямо в Сена¬ 
те. Не всем, похоже, понравился па¬ 
мятник. 
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Текст: Михаил Панюшкин 


ѴѴАНЗ АМР ѴѴАПВІОП5: іЮАЫЫ ОР АВС I РРЕѴІЕѴѴ 


_ ерсонажи в компьютерных играх 

бывают разные. Но их объединяет 
^ У одна единственная особенность - 
практически все они вымышленные. И, 
будь это безымянный морпех из РООМ 
или волшебник Оѵѵеп из Веігауаі аі 
Кгопсіог, в учебниках истории вы о них 
не прочитаете ни строчки. А все почему? 
Потому как в реальных событиях слож¬ 
но встретить всякие там файрболлы, да 
и сюжеты, как правило, банальны до не¬ 
возможности. 

В Тоапп ОТ Агс, как нетрудно понять из наз¬ 
вания, это правило никоим образом не соб¬ 
людается. Нам предстоит перевоплотиться в 
знаменитую Жанну Д'Арк, женщину-воина. И 
уже одно то, что игру создал широко извест¬ 
ный Тревор Чант (Тгеѵог СИапі), говорит о 
том, что на нее стоит обратить внимание. 
Тревор - личность в компьютерном мире не¬ 
ординарная. Идеи из него так и бьют фонта¬ 
ном. Например, известность он приобрел 
благодаря экономическому симулятору 
Сарііаіігт, вторым прогремевшим на весь 
мир его творением стал спорный Беѵеп 
Кіпдсіотз, а за ним последовал Кезіаигапі 
Етріге. Как мы видим, Тревора постоянно 
кидает из стороны в сторону - то в одном 
жанре шедевр сваяет, то в другом что-нибудь 
эдакое сотворит... По различным сведениям 
новое творение известного разработчика 
представляет собой совокупность асііоп и Зй 
КТ5, а по другим - типичное КРС. Надо раз¬ 
бираться. 


будем скармливать столетней войне все но¬ 
вые и новые души, иными словами, убивать 
врагов. Причем, если вначале наша подо¬ 
печная будет заниматься этим практически 
в одиночку, то впоследствии нам придется 
заняться крупномасштабным командовани¬ 
ем. Разумеется, в самом начале Жанне при¬ 
дется немало постараться, дабы пробиться 
«в люди», ведь в те времена проклятый фе¬ 
минизм еще не завоевал столь ужасающей 
популярности, как в наше время, и неслы¬ 
ханным было само заявление о том, что ка¬ 
кая-то женщина может даже подумать о 
том, чтобы повести мужчин на битву. Для 
начала ей придется доказать, что она дос¬ 
тойна этого, исполняя одно за другим зада¬ 
ния все возрастающей сложности. И лишь 
ближе к концу игры Жанна будет командо¬ 
вать целыми армиями и завоюет славу у 
простого люда. 

По утверждению Тревора, игровые события 
будут наивозможнейшим образом аутентич¬ 
ны. В определенных ситуациях разработчи¬ 
кам пришлось пожертвовать исторической 
правдой во имя геймплея. Например, за 
свою военную карьеру Жанна далеко не все 
битвы завершила победой. Тем не менее, 
было бы нелогичным, да и несправедливым, 
заставлять игрока проигрывать бои лишь ра¬ 
ди «великой сермяжной правды». С другой 
стороны, часть битв были ключевыми в не¬ 
легкой истории девы-воина. И если игрок их 
проигрывает, то в ткани истории могут про¬ 
явиться прорехи, которые и нитью судьбы не 
зашьешь. Таким образом, разработчики ста¬ 
ли перед нелегким выбором: историческая 



■ 1429 год. Столетняя война разди¬ 
рает Францию. Обескровленная 
страна доживает последние дни. А 
на троне сидит тот, кто был рожден 
мужчиной по недоразуменью, кто 
даже коронован-то не был по-нас¬ 
тоящему. Карл Седьмой, Карл Сла¬ 
бый - так неприметного королька 
зовут за глаза. Британский лев топ¬ 
чет Французскую лилию, пожирает 
провинцию за провинцией. Где тот 
герой, что спасет тебя Франция? 
Прославленный своей жестокостью 
полководец и чернокнижник Жиль 
Де Ре? Молодой фаворит Денуа? 
Его святейшество Кошон? Все они 
бессильны перед ратями англичан. 



Я БЫЛА ЛЬ СВЯТА ПРЕД БОГОМ И 
ЛЮДЬМИ КРЕСТЬЯНКА ЖАННА Д’АРК 
ИЗ ДОМ-РЕМИ? 


«Господи Иисусе! Во имя тебя я дела- 


Прежде всего, нам обещают возможность Л д ЭТО», — КОНЧИТ ОНЭ, КОГДЭ ЯЗЫКИ 
прожить самые интригующие годы жизни 7 г 


Иоанны из Арка. Большую часть игры мы ПЛЗМеНИ ПОЖИрЭЮТ ее... 



Хрупкая Жанна может 
расправиться с целой армией! 


■ Под управлением игрока будет не только Жанна, 
другие персонажи и рядовые воины армии... Нам 
будет доступна даже тяжелая артиллерия! 
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■ Францию спасает женщина. 
Крестьянка Жанна Д'Арк из Дом- 
Реми. Она является во дворец, и 
король падает пред нею на колени. 
Ибо знамение, что являет она дво¬ 
ру, удивительней Креста Господ¬ 
него. Что это было за знамение, 
теперь никто не может знать... 

А дальше... Знамя рода Валуа - в 
руках соплячки из глуши! Поход 
Жанны спонсирует Жиль Де Ре, ко¬ 
торый влюбляется в нее. Она идет 
на Орлеан. Она бьется как зверь, и 
множество раз ее ранят. Но Жанна 
остается жива и здорова, и народ 
верит, что она неуязвима, что ее 
кожа тверда как сталь. Сотни горо¬ 
дов падают к ногам Жанны. На 
копья взят Реймс! И на голову Кар¬ 
ла наконец-то водружают корону. 


правда или геймплей? И вышли из патовой 
ситуации наилучшим образом, сделав своим 
девизом простую фразу, «максимальное 
правдоподобие, но не в ущерб игровому 
процессу». Определенные «исторические 
битвы» можно проиграть, и ничего очень 
страшного в этом не будет, это просто суще¬ 
ствующая у игрока уникальная возможность 
изменить ход событий. 

Ті ГЛАВНОЕ - КРАСОТА? 

По утверждениям Тревора, программисты 


вый движок «второго поколения». Движок 
будет замечательно отображать землю и во¬ 
ду, позволяя тем самым подняться до вер¬ 
шин графического экстаза, проникнувшись 
мощными и красочными спецэффектами. Ес¬ 
ли судить по рекламным проспектам, то нас 
ожидает нечто невообразимое, ибо движок 
сочетает в себе все графические «вкуснос¬ 
ти», доступные популярным движкам, и хо¬ 
рошую гибкость, которая позволяет клепать 
интерьеры со скоростью света. 

Внушает доверие прежде всего то, что карт 


ЭКСКУРС В ИСТОРИЮ #2 


ЕпІідМ перепробовали десятки трехмерных всего восемь, такое малое количество мож- 


движков, но ни один не подошел под зада- но сделать плохо только будучи закорене- 


чу. Часть из них отличалась излишней слож- лым лентяем. На картах, разумеется, будут 


ностью, часть - простецким видом. И поэто- всевозможные крепости, отражающие озе- 

му для Жанны был написан полностью но- ра и реалистичные леса. И все это при сме- 
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няющихся погодных явлениях, так что не 
вздумайте удивляться дождю, или, скажем, 
снегу. 

Хорошие вещи обещают нам и в области 
пользовательского интерфейса. Прежде 
всего, он будет стильный, то есть подог¬ 
нанный под стандарты средневековья. Да¬ 
же и не надейтесь увидеть в углу экрана 
огромную красную круглую кнопку с жел¬ 
той неоновой надписью Ехіі. А с другой 
стороны, интерфейс будет простым, дабы 
даже трижды неопытный геймер мог после 
небольшой дозы мозгового стимулятора по¬ 
нять, что же здесь нужно нажимать, дабы 
произошло именно то, что нужно. По мне¬ 
нию разработчиков, самая лучшая полити¬ 
ка в области интерфейса - никаких рево¬ 


люций. И пусть нас осудят большевики, мы 
с ними согласны. 

Под стать игре и музыка. Ее созданием руко¬ 
водил Марк Дарел (Маге ЭегеІІ), который пи¬ 
сал саундтрек к оригинальному фильму. Кро¬ 
ме того, нам обещают реалистичный звон ме¬ 
чей и прочего «кастрюльного» железа, что 
не может не радовать. 

Я А ГДЕ ЖЕ ФИЧИ? 

Существуют сотни игр, которые при всей сво¬ 
ей внешней привлекательности и обилии 
приятных возможностей обречены на всю 
жизнь оставаться середнячками. А все из-за 
того, что нет в них оригинальности. Есть ли в 
Жанне некая изюминка, которая позволит 
стать хитом? Конечно, есть. А как же иначе, 
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это же вам піб сапіпиз езі, а Тревор Чант! Так 
вот, слушайте! Вы сможете не только вести 
свои армии в бой, попивая чаек в командном 
бункере, но и самостоятельно начистить анг¬ 
личанам морды. Да забудьте вы про свои 
Ошідеоп Кеерег и «Аллоды»! Здесь все 
гораздо интереснее. Прежде всего, никакой 
отвратительной магии. А значит, все будет 
зависеть от ваших стратегических и такти¬ 
ческих способностей. Кроме того, все это бу¬ 
дет представлено в виде ТР5, что при красо¬ 
те графического движка выглядит весьма за¬ 
манчивым... Вдобавок, Жанна Д'Арк со вре¬ 
менем может выучить различные смертонос¬ 
ные комбинации ударов, благодаря которым 
враги сами упадут к ногам Белой Лилии 
Сент-Дени. А чтобы было нескучно воевать, 
нам представляют на выбор различные виды 


вооружения, начиная от жалких мечей и за¬ 
канчивая внушительными алебардами и бу¬ 
лавами. Обещают также множество «геро¬ 
ев», таких, например, как Жиль Де Ре, Граф 
Аленкон, а также Карл Седьмой собственной 
персоной. Но присоединятся новые герои 
лишь по прохождении определенного коли¬ 
чества сценариев. Под нашим командовани¬ 
ем будут также всевозможные машины раз¬ 
рушения, с помощью которых можно будет 
«разносить в прах городские стены и вселять 
страх в сердца англичан». 

Ш А ПО СУТИ ДЕЛА? 

Всего сценариев ожидается восемь (по числу 
карт). В каждом сценарии будут присутство¬ 
вать некоторое количество необязательных 
заданий, которые позволят усилить собствен- 
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ные позиции. Как утверждают разработчики, 
сложность заданий будет динамично нарас¬ 
тать, изменяясь в зависимости от мастерства 
играющего. Кроме Жанны (французской сто¬ 
роны) в игре есть возможность поиграть и за 
англичан. Вот тут-то любителям зла будет где 
порезвиться. Не пустить проклятую фемини¬ 
стку на Париж, утопить лилию в крови - вот 
это, я понимаю, дело. Вдобавок, планируется 
ввести линию наемников, которые, как ясно 
из названия, будут воевать за тех, кто платит 
больше. Но эта линия будет секретной и не¬ 
доступной с самого начала. 

Пі САМОЕ ГЛАВНОЕ РАЗОЧАРОВАНИЕ 

Представляете, в игре не будет мультипле¬ 
ера! Это невообразимо, неслыханно для 
КТ5, но это так. Малодушные разработчики 
оправдываются тем, что, мол, это поломает 
всю идею игры. Причем, еще и говорят, что 
не будут в срочном порядке выпускать 
мультиплеер-патч... Будем надеяться, что 
ребята из Епіідііі срочно переменят свою 
точку зрения, в противном случае жить 
Жанне недолго. 


ііі ВОИН И ЖЕНЩИНА 

Вот такая вот гремучая смесь «Аллодов», 
ВІасІе о? Рагкпезз, Рипдеоп Кеерег и истори¬ 
ческих фильмов. Дай бог, чтобы все это не ока¬ 
залось очередным рекламным трюком, иначе бу¬ 
дет крайне обидно. С нетерпением ждем 
и загодя копим денежки на апгрейд! 



ЭКСКУРС В НСТОРИЮ #3 


С амое время закрепить успех, вышибить англичан 
прочь! «Идем на Париж, государь!» - молит Жанна. 
Но Карл не хочет воевать, он получил, что хотел. И 
Жанна остается одна. Та, что была раньше лилией на 
орифламме, теперь гонима. Ее предают все, кроме 
Жиля Де Ре. Он остается с ней до самой смерти. Ско¬ 
рой смерти. Жанну сжигают на костре как ведьму. 
«Господе Иисусе! Во имя тебя я делала это», - кричит 
она, когда языки пламени пожирают ее... Жиль собира¬ 
ет деньги, чтобы заплатить выкуп. Узнав, что это не 
поможет, он идет спасать Жанну, но не успевает. Че¬ 
рез пару десятков лет на костре сжигают Жиля Де Ре. 
«Жанна... Жанна» - кричит он. Говорят, Жанна забрала 
его с собой - за минуту до того, как пламя охватывает 
лицо, губы полководца расплываются в улыбке... 
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ВІ.АСК& ѴѴНІТЕ 2 

БЫТЬ БОГОМ 
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ВІ.АСК&ѴѴНІТЕ 21 РРЕѴІЕѴѴ 


: АНАТОЛОГИЯ ВІ.АСКШНІТЕ 


азработка таких крупномасштаб¬ 
ных проектов как ОООМ III, 
КериЫіс: ТИе Кеѵоіиііоп, НаІІ-ІЛе 2 
и ВІаск & ѴѴЫІе - это целые эпохи в ис¬ 
тории игровой индустрии. В ожидании 
публика, не понаслышке знакомая с 
предыдущими творениями их создате¬ 
лей, перелопачивает сотни превью, ги¬ 
габайты разработческих .ріап'ов, по сот¬ 
не раз восторгается видеороликами и, в 
конце концов, окончательно убеждает 
себя в абсолютной безгрешности разра¬ 
батываемого мастерписа. 

Но когда игра появляется в продаже, по ста¬ 
ну самых горячих поклонников, как прави¬ 
ло, прокатывается волна разочарования. За 
многие годы ожидания они узнают об игре 
почти все, тем самым невольно лишая себя 
радости первооткрывателя. Восторги по по¬ 
воду широко разрекламированной револю¬ 
ционной концепции утихают за пару лет до 
релиза, поэтому в глаза бросаются, в пер¬ 
вую очередь, недостатки. Как раз такая си¬ 
туация и сложилась после выхода ВІаск & 
ѴѴЫІе. Но обоснованны ли претензии разо¬ 
чаровавшихся? Скорее нет, чем да. Почему? 

м! ЧЕРНО-БЕЛЫЙ ДЕБЮТ 

Три с половиной года, которые ушли на соз¬ 
дание ВІаск & ѴѴЫІе, были потрачены не 
зря. Проект студии І-іопЬеасІ подавлял, в 
первую очередь, своим размахом. Симуля¬ 
тор бога обладал воистину божественным 
движком, без труда справляясь с проработ¬ 
кой самых разнообразных объектов. Вдо¬ 
воль налюбовавшись на пасторальные ланд¬ 
шафты и отпустив сотни воздушных поцелу¬ 
ев в адрес невероятно удобной камеры, иг¬ 
рок пробовал на зуб хваленый геймплей и... 
не переставал удивляться. Населявшие 
Эдем человечки были на редкость смешны¬ 


ми и беспомощными существами. Садис¬ 
тские наклонности, дремлющие в каждом 
нормальном человеке, тут же давали о себе 
знать: несчастных давили камнями, поджи¬ 
гали, топили и скармливали зверю. Послед¬ 
ний оказался едва ли не самой удачной на¬ 
ходкой ЫопІіеасІ. Умная животина с полус¬ 
лова понимала что от нее требуется, стара¬ 
ясь во всем подражать хозяину. Скольких 
моральных уродов воспитали покупатели 
ВІаск & ѴѴЫІе - не перечесть. 

Но когда первоначальный шок, наконец, 
проходил, на свет вылазили не самые ли¬ 
цеприятные вещи. А именно - низкий уро¬ 
вень динамики и, как бы странно это не зву¬ 
чало, чувство собственной беспомощности. 
Отсутствие вооруженных сил растягивало 
процесс захвата окрестных деревень на 
долгое время. В ход шли самые идиотские 
средства: обкидывание жителей камнями и 
последующее лечение, воровство ресурсов 
и последующее их возвращение. Вручную 
перетащить под свою юрисдикцию всех дву¬ 
ногих сволочей не позволял удобный во 
всех остальных отношениях интерфейс 
(схватить можно было только один объект). 
Боевые заклинания дороги и неудобны в 
применении. Твердолобые крестьяне неспо¬ 
собны самостоятельно построить не то, что 
амбар, но даже семью. Прибавьте к этому 
необходимость организовывать пейзанам 
поставки зерна и древесины для починки 
зданий, а также беспрецедентно громозд¬ 
кую систему строительства, и умножьте все 
это на число захваченных деревень. Полу¬ 
ченное таким образом астрономическое чис- 



■ Согласно замыслу Питера Моли¬ 
не история В&ѴѴ будет насчитывать 
пять частей. Механика геймплея 
каждой новой части будет рази¬ 
тельно отличаться от предшест¬ 
венников. Например, в В&ѴѴ4 нам 
придется убеждать людей в 
собственной божественности, а не 
переманивать их на свою сторону. 
В В&ѴѴ5 боги перестанут быть бога¬ 
ми в привычном понимании этого 
слова. Что это значит? А бог его 
знает. 



Садистские наклонности, дремлющие 
в каждом нормальном человеке, тут 
же давали о себе знать 


Сражения в городах дадут 
фору даже Ноше: ТоІаІ Шаг 


Размеры поселений выросли в несколько раз. 
Управлять таким хозяйством вручную, как было в | 
первой части, просто немыслимо 
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Тш МНЕНИЕ ПРЕССЫ 

■ Ставшая притчей во языцех 
противоречивость первой части 
поставила журналистов в сложное 
положение. С одной стороны, игра 
не оправдала всех возложенных на 
нее надежд, с другой - ничего 
подобного еще не было. Дабы 
поставить точку в этом вопросе и 
понять, чего же ждать от ВІаск & 
ѴѴЬііе 2, стоит привести пару 
наиболее удачных цитат. Так, 
иегетіаИ Теадие с Веіа-ѴѴогІсІ, 
отмечает: «ВІаск & ѴѴНіІе - самая 
комплексная и глубокая игра из 
всех, которые я когда-либо видел. 
Постичь всю глубину ее геймплея 



не легче, чем понять, почему 
женщины носят туфли на высоких 
каблуках». Еще точнее высказался 
автор из испанского журнала 
Місгошапіа. Оставим это без 
перевода: «Із ІИіз ТНЕ регТесІ 
дате? МауЬе поі, Ьиі іі'з А регіесі 
дате аі Іеазі». Что ж, если в этот 
раз девелоперы оправдают наши 
надежды, то, возможно, мы 
получим ту самую «ТНЕ регТесІ 
дате»... 


ло будет прямо пропорционально количест¬ 
ву потерянных нервных клеток. 

Г4Т0ТАІ. ѴШ 

К счастью, несмотря на высокие баллы, выс¬ 
тавленные ВІаск & ѴѴИіІе, в ЫопІтеасІ не ра¬ 
зучились замечать свои промахи. В одном из 
интервью Питер Молине, отвечая на недоу¬ 
менный вопрос, с каких это пор гении лепят 
сиквелы, высказался в том духе, что работа 
над ошибками ничуть не менее плодотворна. 
Игра и вправду изменилась. Потомки наивных 
жителей Эдема времен первой части сменило 
новое поколение верующих - экстремистско¬ 
настроенные ортодоксы, насаждающие свою 
религию огнем и мечом. Именно это и станет 
нашим основным занятием в ВІаск&ѴѴНіІе 2. 


Масштабность сражений сравнима с Коте: 
ТоіаІ ѴѴаг: на поле брани могут сойтись ты¬ 
сячи бойцов. Управлять такими армадами 
совсем не сложно. Директивы отдаются при 
помощи специальных флажков. Пометив го¬ 
род, вы дадите сигнал к штурму, установку 
флага на вершине холма солдаты истолкуют 
как приказ удерживать данную высоту, а зак¬ 
репление стяга на Существе превратит пос¬ 
леднего в генерала. Выдрессированная зве¬ 
рюшка может более-менее успешно выпол¬ 
нять второстепенные боевые задачи, давая 
нам возможность заняться в это время проб¬ 
лемами посерьезнее. Неоценимую помощь 
Существо может оказать при штурме городов: 
обычные люди смогут захватить хорошо 
обустроенное поселение только ценой боль- 
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ших потерь. Откормленная животина способ¬ 
на снести любое укрепление и проломить сте¬ 
ну, открывая проход армии. 


ного ресурсы - железной руды. В кузницах 
ее переплавляют в металл и изготавливают 
оружие, необходимое для экипировки армии. 


№ БЛИЖЕ К МАССАМ 

Населенные пункты тоже преобразились до 
неузнаваемости. Мирные деревушки опояса¬ 
ли высоченные крепостные стены и выросли 
в размерах. Население уже не так беспомощ¬ 
но, как прежде, а значит опека над каждым 
жителем в отдельности уже не является зада¬ 
чей бога - пейзане, наконец-то, научились 
заботиться о себе. В задачи бога входит лишь 
раздача самых важных директив. 
Строительство никуда не делось, но разра¬ 
ботчики решили реализовать в В&ѴѴ2 класси¬ 
ческий КТ5-интерфейс: открываете соответ¬ 
ствующее окно, выбираете нужное сооруже¬ 
ние и указываете место постройки. В списке 
зданий появились до боли знакомые казармы 
и кузницы (позволяющие «апгрейдить» во¬ 
оруженные силы), не внушающие доверия 
таверны и парки, а также школы и церкви. 
Переход населения Эдема на новую ступень 
эволюции обусловил введение в игру еще од- 


№ ТАМАГОЧИ-ЗАВХОЗ 

Воспитание Существа обставлено на новом 
уровне. Отныне вам больше не придется часа¬ 
ми втолковывать своему питомцу прописные 
истины - процесс обучения значительно уско- 



ЛЬВИНОГОЛОВЫЙ колосс 


Дабы осознать все величие первой ВІаск&ѴШііСе, приведем 
немного статистических данных: в В&ѴѴ около 10 000 
тысяч объектов, обладающих физической моделью и 
озвучкой. Программисты написали порядка 1,5 млн. строк 
кода. Игра разрабатывалась четыре года. Посчитать, 
сколько раз переносился релиз ВІаск & \Л/ЫЪе не могут, 
наверно, даже создатели. За время разработки 
«официальный летописец» Стив Джексон настрочил 41 
«записку на дисплее». Порядка 70 ведущих онлайн- и 
оффлайн-изданий (второстепенные не учитывали) оценили 
первую часть в 9-10 баллов. Судя по всему, ВБЛЛ/2 
превзойдет своего прародителя по всем параметрам как 
минимум вдвое... 
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рен и упрощен. По словам создателей, для ус¬ 
пешного усвоения «материала» достаточно од¬ 
ного-двух уроков. Теперь можно посмотреть, за 
какое конкретно действие мы будем его нака¬ 
зывать или, наоборот, поощрять. Отрадно, ведь 
раньше не всегда удавалось вовремя отследить 
все действия гиперактивного Существа. 

г; ЕѴЕ-САШЕЗ 

Реализовать все это на прежнем движке не¬ 
возможно, поэтому программистам приш¬ 
лось изрядно попотеть. Изумительная травка 
колышется на ветру, сминаясь под ногами 
постепенно протаптывающих тропинки че¬ 
ловечков и со временем вырастая вновь. 
Объемные облака исторгают мириады сне¬ 
жинок. Десятки тысяч интерактивных объек¬ 
тов, присутствующих в кадре, донельзя 


правдоподобная вода, динамическая смена 
погоды и времен года - с такими замашками 
можно поставить на колени любую из совре¬ 
менных видеокарт. 

г: ЗА КАДРОМ 

На то, чтобы рассказать о ВІаск & ѴѴНІІе 2 
все, что мы хотим, не хватит и всего журна¬ 
ла. За кадром остается множество интерес¬ 
ных вещей: улучшенный АІ, эпические зак¬ 
линания, доведенная почти до совершенства 
физическая модель и возможность самолич¬ 
но определять облик зверюшки, среди кото¬ 
рых, кстати, значится даже кенгуру. О ВІаск 
& ѴѴНііе 2 можно говорить часами и не ска¬ 
зать почти ничего. В этом, пожалуй, и состо¬ 
ит ее основное достоинство. С нетерпе- Р 
нием ждем появления игры! 
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Вы когда-нибудь видели Черного Монаха, заходя¬ 
щего в пике? Посмотрите на задний план 


Баикеры-сатанисты тоже 
умеют танцевать брейк 
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черту элементы скрытного про¬ 
хождения темных уровней!К дья¬ 
волу дуэль игрока с компьютер¬ 
ным интеллектом! Мы хотим Большую 
Пушку, кучу врагов навстречу и непере¬ 
даваемое ощущение собственной кру¬ 
тости после очередной отбитой атаки 
монстров. Нам мало Бегіоиа 5ат с его 
рудиментарной графикой, плохеньким 
звуком и ворохом недочетов (дяденька 
Сэм, не надо меня убивать, я всегда тебя 
любил, но давай взглянем правде в гла¬ 
за?). Мы хотим МЯСА, красивой графики 
и мощной музыки, заставляющей наших 
соседей переезжать в Сибирь в качестве 
единственного средства звукоизоляции. 
Мы хотим атмосферы мрачного веселья, 
до краев наполнявшей Ооот и <2иаке. И 
мы все это получим! От расплаты не уй¬ 
дет никто. 


Вы когда-нибудь слышали о польском разра¬ 
ботчике Реоріе Сап РІу? Это имя вдосталь 
погремит у вас в ушах, поверьте мне на сло¬ 
во. У них нет за плечами громогласных про¬ 
ектов, на которые молится вся игровая инду¬ 
стрия, нет тысячи фанатских сайтов, подолгу 
обсасывающих каждое их слово, оброненное 
на очередном форуме. Но у них есть проект, 
по качеству способный тягаться с самыми 
долгожданными хитами ближайшего года. И 
называется он РаіпкіІІег. 

ГЛ СМЕРТЬ ЕСТЬ СОН 

Итак, «Болеутолитель», в дословном перево¬ 
де - убийца боли. По сути, это профессия 
главного героя, начинающего свой игровой 
путь с собственной смерти: в чудовищной ка¬ 
тастрофе погибает он сам и его жена. И если 
супруга после кончины направилась прями¬ 
ком в Рай, главный герой надолго застревает 
в Чистилище, где вынужден зарабатывать 


дорогу к своей жене кровью убитых адских 
тварей. Как обычно в сюжетах такого рода, 
где-то вдалеке намечается война сил зла с 
добром и полный Армагеддон. Но это все 
частности, на которые герою, по большому 
счету, наплевать: у него своя выгода от все¬ 
го происходящего. 

ГЛ ЭКСКУРСИЯ ПО ПРЕИСПОДНИЕ 

Сделайте лицо побеспощадней, начинайте 
сверкать глазами из-под черных бровей и 
отправляйтесь на кровавую экскурсию по та¬ 
ким занятным локациям как тюрьма, желез¬ 
нодорожная станция, сумасшедший дом, тем- 
ный-темный лес и заброшенное здание опе¬ 
ры (призрак оперы там будет явно самым бе¬ 
зобидным из жмуриков). В каждой из этих 
локаций (общим числом 24) темные силы 
свили свои гнезда, которые вам предстоит с 
удовольствием разорить. Ну, а каждые пять 
уровней встречайте любимую еще по 
Бегіоиз 5аш забаву: громадного босса вы¬ 
сотой в четырехэтажный дом, с кучей помощ¬ 
ников, мощным оружием и пуленепробивае¬ 
мой шкурой! 

ГЛ ВОТ ТАК МЫ УМИРАЕМ 

Что мы видели в экшенах раньше? Две-три 
предсмертных конвульсии врагов, а затем 
доске подобное падение на пол. В 
РаіпкеІІіег же перед нами, по сути, беско¬ 
нечное количество анимаций смерти. Вот 
врага откинуло взрывом ракеты на стену, 
ударило головой об угол и бросило на пол. А 
вот длинная очередь из многоствольного пу¬ 
лемета опрокинула трепыхающегося монстра 


ГЛ кіи ем ди 


* 



/ (/ 

' г А 


и Про АІ разработчики говорят 
честно. Они не обещают монстров, 
способных состязаться по уровню 
интеллектуального развития с вы¬ 
пускниками Оксфорда. Да, враги 
смогут грамотно брать игрока чис¬ 
лом. Да, они будут лучше анализи¬ 
ровать возможные обходные пути к 
нежной спинке главного героя. Но 
при всем при этом они будут оста¬ 
ваться тупыми монстрами, прущи¬ 
ми на тебя бесконечной толпой. 
Потому что так веселей, так 
чувство полного превосходства 
взмывает до небес. Почувствуй се¬ 
бя профессиональным убийцей 
беспозвоночных тварей! 



Хотим Большую Пушку, кучу врагов 
и непередаваемое ощущение 
собственной крутости! 












ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! I РАІМКІШЕН 



кунду разлететься в разные сторо¬ 
ны от выстрела вашей ракеты, 
обильно орошая готическую архи¬ 
тектуру уровней красной жид¬ 
костью. Игрок полностью погружа¬ 
ется в этот мрачный и притяга¬ 
тельный мир, забывая где прохо¬ 
дит грань между реальностью и 
вымыслом разработчиков. Пере¬ 
киньте через плечо многостволь- 
ник, наденьте медальон с охран¬ 
ной пентаграммой и приготовь¬ 
тесь вступить в очередное логово 
адских тварей: демон внутри вас 
ждет очередной порции душ. 


на перила балкона, через которые он кар¬ 
тинно перегнулся и, размахивая руками, уле¬ 
тел вниз. И вы еще не видели, что бывает, 
если выстрелить гранатой в группу врагов! 

Ті ИХ ВНУТРЕННОСТИ БУДУТ ВЫСТИЛАТЬ 
НАШУ ДОРОГУ 

А чтобы вы окончательно поняли, куда попа¬ 
ли, разработчики создали уникальных 
монстров, явно вышедших из ночных кошма¬ 
ров обкуренных смесью марихуаны и наша¬ 


тырного спирта завсегдатаев неформальных 
тусовок. Как вам черные монахи в мокаси¬ 
нах, размахивающие здоровенными топора¬ 
ми? А безногие служители культа, лицо кото¬ 
рых закрыто маской, а безразмерное пузо 
выставлено напоказ всем желающим? Но са¬ 
мый хит - это разные варианты скрещивания 
адских тварей и людей-неформалов. Анар¬ 
хисты, лицо которых заключено в устрашаю¬ 
щую железную маску с огромными челюстя¬ 
ми, одетые в кожаные жилетки байкеры, во¬ 
оруженные пивным брюхом и автоматом 


Но самый хит - это разные варианты 
скрещивания адских тварей и людей- 
неформалов 


Томпсона, черепоголовые широкогрудые ве¬ 
ликаны с дробовиками, в случае нужды 
прикрывающиеся от ваших пуль вышеупомя¬ 
нутыми байкерами - как вам такой набор? И 
все это в сатанистских наколках, шипах, яз- 
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вах и следах пыток - детализация проработ¬ 
ки моделей монстров просто поражает. 

г; БОЛЕУТОЛЯЮЩИЕ СРЕДСТВА 

Подстать монстрам и способы их уничтоже¬ 
ния. Тут разработчики следуют золотому пра¬ 
вилу: лучше меньше, да лучше. Зачем игроку 
20 стволов, если на деле он пользуется лишь 
двумя? Лучше дадим ему 5, но с различными 
режимами огня, которые он будет постоянно 
использовать. И когда Реоріе Сап РІу говорят 
«с различными режимами огня», они вклады¬ 
вают в эту фразу максимум смысла. На что мы 
могли надеяться в предыдущих играх? Макси¬ 
мум на подствольный гранатомет у автомата 
или на ракетницу, в альтернативном режиме 
огня стреляющую гранатами. Но создатели 
РаіпкіІІег решили пойти дальше, держа во 
внимании принцип «комбо» из (}иакеѵѵогІсІ. 
Объясняю для несведующих, «комбо» - это 
когда вы, например, подкидываете врага в 
воздух из ракетницы и добиваете в воздухе 
электрическим разрядом. Так вот в новой иг¬ 
ре переключать оружие не обязательно: каж¬ 
дый ствол содержит два модуля, совместное 


использование которых приводит к макси¬ 
мальному ущербу противнику. 

У нас есть миниган, спаренный с ракетницей. 
Прекрасно! Запускаем врага в полет ракетой 
под ноги и добиваем из пулемета, в таком ре¬ 
жиме стрельбы приобретающего четыре¬ 
хкратный бонус к наносимым повреждениям. 
Или кидаем на пол гранату, по которой затем 
выпускаем очередь из пистолета-пулемета. 
Гарантирована зачистка всего живого в ра¬ 
диусе пары метров. Есть, правда, в игре один 
вид оружия, который и сам по себе способен 
завалить врага с первого выстрела: коломет. 
Нажатие на курок - и монстра протыкает 
насквозь, с чудовищной силой отшвыривая 
на другой конец уровня. Стоит посмотреть. 

Пі ХОРОШЕЙ ИГРЕ - ХОРОШИЙ ДВИЖОК 

Согласитесь, все вышеперечисленное уже 
само по себе вызывает неудержимое слюно¬ 
отделение и желание потрогать игру за мяг¬ 
кие части тела. Но не одними особенностями 
игры по праву хвастают разработчики: моло¬ 
дая команда сумела создать потрясающий 
графический движок для своей игры. Неве- 
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■.. .А самые крутые монстры этой 
игры рождаются в воспаленном 
мозгу нашего главного моделлера. 
Я даже знать не хочу, что с ним де¬ 
лали в детстве. 


роятная детализация, четкие текстуры, куча 
полигонов в кадре, все самые современные 
технологии - и отменная производитель¬ 
ность. Запуская у себя на компьютере неоп¬ 
тимизированную бету игры я ждал худшего. 
И я ошибался. Для такого уровня графики, 
такой потрясающей архитектуры и такого ко¬ 
личества монстров и интерактивных объек¬ 
тов РаіпкіІІег бегает замечательно. 

А вы знаете, под какую музыку лучше всего 
крошить орды врагов в игре с мрачной готичес¬ 
кой атмосферой? Конечно под беспощадный, 
мощный металл! Агрессивной игре агрессив¬ 
ную музыку - превосходный принцип. Стреми¬ 
тельные гитарные рифы, ритмичная партия на 
барабанах, сильнейшие басы - такого замеча¬ 
тельного музыкального сопровождения игры я 
давно не слышал. Разработчики молодцы! 


ГЛ УТОЛИ БОЛЬ БЛИЖНЕГО СВОЕГО 

А вот насчет многопользовательского режима 
РаіпкіІІег волноваться уж точно не стоит. 
Тут есть как обычные, так и оригинальные, 
хотя раньше и встречавшиеся в многопользо¬ 
вательских проектах. К примеру есть инте¬ 
ресный режим: Реоріе Сап РІу (Люди могут 
летать). Каждому игроку дается по ракетни¬ 
це с одним условием: повреждения она нано¬ 
сит только при стрельбе по летящей цели. 
Так что перед тем, как убить врага, надо бу¬ 
дет исхитриться и подкинуть его в воздух 
метким выстрелом. Этот и другие режимы 
многопользовательской игры - хороший спо¬ 
соб продлить впечатление от первоклассного 
проекта. 

А именно таким РаіпкіІІег, судя по 
всему, и будет. 
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НОЧНОЙ КОШМАР ТОМА КЛЕНСИ 


ы очень сильно ошибаетесь, если 
думаете, что люди в погонах не иг¬ 
рают в военные игры. Играют, да 
так, что треск стоит! Сам лично видел, 
как военный летчик с «налетом» в 
несколько сотен часов азартно гонялся 
за ВТ-109 на скромном И-Іб. Дело было в 
«Ил-2 Штурмовик». Не отстают и его на¬ 
земные и даже подводные коллеги. На 
радость танкистам есть замечательная 
игра ЗІееІ Веазіз, пехота довольствуется 
россыпью тактических экшенов, а под¬ 
водники осваивают виртуальные моря и 
океаны посредством ЗиЬ СоттапсІ, 

Впрочем, играть в «игрушки» военным прихо¬ 
дится и на работе. Крупнейшие армии мира 
используют компьютерные технологии для 
подготовки личного состава. К примеру, РиІІ 
ЗресТгит ѴѴаггіог создается компанией 
Рапасіетіс Зіисііоз на базе разработанного 
ею симулятора для тренировки пехоты армии 
США. Игра обещает стать настолько 
реалистичной, что гордо щеголяющим прис¬ 
тавкой Тот СІапсу нынешним корифеям жан¬ 
ра, скорее всего, не останется ничего, кроме 
как собрать свои пожитки и отправиться ле¬ 
пить куличи в ближайшей песочнице. Не ве¬ 
рите? Тогда читайте, читайте дальше. 


В ГОСТЯХ У ТАДЖИКОВ 

Начать же повествование придется с самой 
нереалистичной части игры - с сюжета. 
Итак, на дворе две тысячи какой-то год. По 
улицам разъезжают Т-80, а солдаты разгу¬ 
ливают с Калашниковыми. И все это потому, 
что в Таджикистане к власти пришла ульт¬ 
раправая фундаменталистическая организа¬ 
ция «Аль Афад», которая начала терроризи¬ 
ровать народ с помощью всех доступных 
средств. Подобный расклад, разумеется, не 
понравился США, так что у американских 
военных появилась новая работа. Заручив¬ 
шись поддержкой ООН, они отправляются 
освобождать угнетенный таджикский народ. 
В Р5ѴѴ нам предстоит занять пост сержанта, 
командующего отделением легкой пехоты. 
Данный род войск интересен тем, что прак¬ 
тически не имеет тяжелой техники вроде 
танков или бронетранспортеров. В армии 
США достаточно много подразделений лег¬ 
кой пехоты, но в Р5ѴѴ мы будем выступать в 
роли Рейнджеров - именно они консульти¬ 
ровали проект и с них делались модели и 
анимация. 

Практически все миссии в игре будут прохо¬ 
дить в самых интересных и опасных условиях 
для боевых действий - городских. В нашем 
подчинении окажется восемь солдат, поде- 
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ленных на две группы - «Альфа» и «Браво», 
на управлении которыми и строится игра. В 
Р5ѴѴ включен мощный командный интер¬ 
фейс, позволяющий детально контролировать 
действия подразделения. Управлять можно 
практически всем, вплоть до определения 
сектора обстрела для каждого конкретного 
бойца. При этом разработчики обещают сде¬ 
лать командный интерфейс максимально ин¬ 
туитивным и простым. Никаких мелкомасш¬ 
табных тактических карт и многоуровневых 
меню - а только свободно парящая над прос¬ 
торами игропространства камера, которую 
можно перемещать в любую точку карты или 
«цеплять» за одного из своих подчиненных. 
Именно с этого вида и будут отдаваться при¬ 
казы подчиненным, что позволит игроку луч¬ 
ше «чувствовать» сложившуюся ситуацию и 
принимать адекватные решения. Созерца¬ 
тельные возможности игрока существенно ог¬ 
раничены аналогом «тумана войны», скрыва¬ 
ющим места, куда не направлен взгляд ни од¬ 
ного из бойцов. Если вам ну очень уж захо¬ 
чется узнать все интимные подробности про¬ 
исходящего во-о-он на той полянке, то при¬ 
дется направить туда одного из своих подчи¬ 
ненных, который все разнюхает, разведает, 
расскажет и покажет. Непосредственного 
участия в рейде на поляну игрок принять не 
сможет даже если очень захочется - возмож¬ 
ности напрямую управлять одним из подчи¬ 
ненных в Р5ѴѴ не предусмотрено. Решение, 



кстати, вполне разумное. Ведь в том же самом 
СН 08 І Кесоп нередки случаи, когда чересчур 
увлекшись отстрелом противников, игрок за¬ 
бывал отдать приказы своим подчиненным. 
Весьма мощным обещает быть и искусствен¬ 
ный интеллект, причем как у подчиненных, 
так и у противников. Первые будут обучены и 
ряду самостоятельных действий. Например, в 
случае попадания под обстрел они мигом 
найдут себе укрытие. Словивший пулю в ногу 
подчиненный начнет прихрамывать, тормозя 
всю группу. Кроме того, если ранение ока¬ 
жется серьезным, то боец может запанико¬ 
вать. Придется вызывать медиков, которые 
взвалят бедолагу на носилки и, под прикры¬ 
тием однополчан, эвакуируют его к месту по¬ 
садки медицинского вертолета. Искусствен¬ 
ный интеллект боевиков окажется несколько 
хуже, чем у наших подчиненных - ведь в ре¬ 
альной жизни большинство партизанских во¬ 
инских формирований подготовлены слабее, 
чем подразделения регулярной армии. Впро¬ 
чем, заставить игрока понервничать скорее 
всего удастся - ведь в основу их АІ положе¬ 
ны те же принципы, по которым действуют 
наши подчиненные. 


Тш ВАЛСЕВЗ ІШ ТНЕ ѴШ 



■ История Рейнджеров ведет свое 
начало со Второй мировой войны. 

В 1942 году, когда американское 
командование приняло решение о 
начале активных боевых действий 
в Европе, неожиданно выяснилось, 
что в армии США не существует 
подразделений, обладающих на¬ 
выками десантирования с моря. На 
морскую пехоту в те времена воз¬ 
лагались другие функции - охрана 
кораблей и портов. Поэтому в США 
приступили к созданию подразде¬ 
лений, обученных навыкам морс¬ 
кого десанта. Свое имя они полу¬ 
чили в честь отрядов Роберта Род¬ 
жерса времен Семилетней войны 
(1754-1761). Всего было создано 
шесть батальонов, которые приня¬ 
ли участие в операциях США, в том 
числе в легендарной высадке в 
Нормандии. Кроме этого, по обра¬ 
зу и подобию Рейнджеров в 1943 
году было создано еще одно под¬ 
разделение - «Мародеры Мерри¬ 
ла». Именно оно стало базой для 
75-го рейнджерского полка, суще¬ 
ствующего по сей день. На протя¬ 
жении второй половины XX века 
Рейнджеры активно участвовали 
практически во всех операциях 
США. Сегодня 75-й рейнджерский 
полк входит в состав Армейского 
командования спецоперациями. 

На Рейнджеров возлагаются раз¬ 
ведка, организация засад, веде¬ 
ние контактного боя, воздушно-де¬ 
сантные операции и непродолжи¬ 
тельная оборона. 


Участия в рейде игрок принять не 
сможет - возможности напрямую 
управлять подчиненными в Р5ѴѴ нет 
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■ Компьютерные технологии ис¬ 
пользуются для подготовки лично¬ 
го состава многих родов войск. 
Например, начинающий летчик 
пройдет весьма долгий курс тре¬ 
нировок на тренажере. Этот трена¬ 
жер состоит из очень сложного и 
реалистичного авиасимулятора, 
который совмещен с функциональ¬ 
ной копией кокпита самолета. Ис¬ 
пользование компьютера на ран¬ 
нем этапе подготовки позволяет 
летчику освоить базовые навыки 
управления самолетом не подвер¬ 
гая себя излишнему риску. 


Тш ИГРЫ ОСОБОГО НАЗНАЧЕНИЯ 



Пі БОРЦЫ ЗА СВОБОДУ 

Еще один интересный момент Р5ѴѴ - роле¬ 
вой элемент. Игрок сам участвует в форми¬ 
ровании своего отряда, выбирая из двух с 
лишним десятков кандидатур. Каждый под¬ 
чиненный в Р5ѴѴ является не просто безли¬ 
кой кучкой управляемых АІ полигонов, а 
индивидуальностью с собственным голосом 
и биографией. Даже характерами разные 
бойцы не похожи друг на друга. В процессе 
игры характеристики подчиненных будут 
меняться, и игрок сможет собственными 
глазами наблюдать за тем, как «зеленый» 
новобранец со временем превратится в бес¬ 
страшного профессионала. Причем это не 
просто красивые слова - солдаты-новички в 
Р5ѴѴ действительно пугливее, чем их более 


опытные коллеги. А вот список доступного 
оружия пока впечатляет не так сильно, как 
ролевая составляющая. Конечно, от игры с 
подобным уровнем реализма не следует 
ожидать умопомрачительного арсенала, ка¬ 
кой был в КаіпЬоѵѵ 5іх 3: Каѵеп 5ЫеІс]. Мо 
заявленные на данный момент шесть видов 
оружия на две стороны - это очень мало. 
Американской армии придется перебиваться 
штурмовой винтовкой М4, пулеметом М249 и 
подствольным гранатометом М203. Их про¬ 
тивники возьмут на вооружение автомат А/С- 
47, весьма редкий в компьютерных играх 
пулемет НСВ «Утес» и гранатомет РПГ-7. А 
теперье самая трагическая новость. Готовьте 
венки и пишите прощальные речи. Ибо по 
снайперам, скорее всего, придется заказы- 
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вать панихиду. Дело в том, что в отличие от 
подразделений Российской армии, где каждо¬ 
му отделению по штату полагается один «ры¬ 
царь оптического прицела», в армии США 
снайперы выделены в отдельную «касту». 
Так что, не завезут снайперов, скорее всего. 
По крайней мере - в подчинение игроку. 
Впрочем, вместе с нами на поле брани выйдут 
и управляемые компьютером боевые едини¬ 
цы. Вертолеты поддержки точно будут. Мо¬ 
жет, и снайперские двойки подтянутся, а? 

м! РАЗБОР ПОЛЕТОВ 

Финалом любой военной операции является 
ее детальный разбор и подведение итогов. 
Вот и у нас настало время сделать нечто по¬ 
добное. В целом, Р5ѴѴ выглядит перспектив¬ 
но - чего стоит хотя бы внушительный спи¬ 
сок наград, которые игра получила на ЕЗ. 
Разработчики обещают соединить высокий 
уровень реализма с простотой в освоении и 
управлении. Для ярых поклонников обеща¬ 
ется многопользовательский режим, в кото¬ 
ром два игрока смогут совместно проходить 
кампанию. Единственное, что насторажива¬ 


ет - это мультиплатформенность игры. Р5ѴѴ 
выйдет первым делом на ХЬох и только по¬ 
том - на РС. Вполне вероятно появление не¬ 
достатков, свойственных портам с консолей. 
Например, пострадать может управление, 
как это было в недавнем МеіаІ Сеаг 5оІісІ 2. 
А вот аркадности в Р5ѴѴ не будет точно - 
жанр и поддержка американской ар¬ 
мии обязывают. 




АРМЕЙСКОЕ НАСЛЕДСТВО 


И гроку будет доступно множество тактических 
приемов, используемых бойцами настоящих 
армий. Например, в случае перемещения по улице, 
группа не ломанется прямо по проезжей части, а 
«прижмется» к стене или забору и начнет движе¬ 
ние в необходимом направлении. При этом подчи¬ 
ненные будут выглядеть как единый организм: 
действия бойцов синхронны, оружие первого нап¬ 
равлено по направлению движения, второй и тре¬ 
тий номера держат противоположную сторону ули¬ 
цы, четвертый же прикрывает тыл. Подобное расп¬ 
ределение обязанностей позволяет контролиро¬ 
вать практически всю улицу. 
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ЮНОЗОРТНЕ 
НЕЛЬМ III 

ЛОРДЫ, ВАССАЛЫ И ВСЕ-ВСЕ-ВСЕ 



Пі КРАТКАЯ ПРЕДЫСТОРИЯ 

Первая І.ОГСІ5 о? ІЬе Кеаіт (дальше Ьогсіз) 
вышла в далеком 1994 году, когда мир, 
собственно, и стратегий еще не знал. С нека¬ 
зистой графикой и банальным сюжетом, эта 
игра стала популярной среди многих любите¬ 
лей компьютерных игр. Что же вызвало инте¬ 
рес, и чем она отличалась от своих современ¬ 
ников? В І.огсІ5 не было сделано упора на 
изысканность и разнообразие развиваемых в 
игре технологий, как в «Цивилизации», и на 
усиленное строительство войск, как в Оипе 2 
или С&С. Впервые стало возможно управлять 
игрой на макроуровне, выбирать, чем торго¬ 
вать, на кого и как нападать. Ьогсіз II отли¬ 
чалась от первой графикой, которая стала бо¬ 
лее гармоничной, и лишь небольшими изме¬ 
нениями в самой игре. Но все же от каждой 
новой игры мы ждем чего-то революционно 
нового. И вот, разработчики из Ітргезаіоп 
Сатеа обещают воплотить в Ьогсіа III то, 
что напрашивалось еще во второй части, но 


С неказистой графикой и банальным 
сюжетом, игра стала популярной 
среди любителей компьютерных игр 


до чего, видимо, в то время еще не дошли ру¬ 
ки. И оказывается, что получилась совершен¬ 
но новая игра, с новым игровым процессом и 
даже новым жанром. Посмотрим, сможет ли 
новая І.ОІЧІ8 оправдать наши надежды. 

Пі В ПЛЕНУ СРЕДНЕВЕКОВЬЯ 

Действие Ьогсіз III разворачивается в Сред¬ 
ние Века. В Европе настало время замков, 
рыцарей, крестовых походов, расцвета рели¬ 
гии и культуры. Нам предстоит участвовать в 
экономике и политике совершенно реального 
исторического мира, воевать и присоединять 
новые и новые земли. Первое, что бросается 
в глаза - это ЗР графика. Конечно, прогресс 
не стоит на месте, и время двухмерных игр 
постепенно подходит к концу. С каждым го¬ 
дом игрок требует все большей и большей 
детализации. Отдадим должное разработчи¬ 
кам, которые воссоздали средневековых во¬ 
инов, осадные орудия, замки и цитадели, на¬ 
делив их трехмерным изображением. 

Игроку доверяется экономика и политика це¬ 
лого государства. Но как справиться со всем 
сразу: воевать, строить и торговать одновре¬ 
менно? В этом нам помогут вассалы и наем¬ 
ники. Еще раз подчеркну, что в Ьогсіа дела¬ 
ется упор на макроэкономику, внимание иг- 
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рока фокусируется на глобальной стратегии 
развития. Нам не придется отдавать приказы 
каждому крестьянину или ремесленнику. Ко¬ 
нечно, как и в любой стратегии, в І-огсіз нуж¬ 
но добывать ресурсы, нанимать войска, стро¬ 
ить здания, но игроку поручено лишь ре¬ 
шать, что важнее в данный момент: напри¬ 
мер, нанять ли пару десятков новых бравых 
воинов или позаботиться о продовольствии 
для старых. Об остальном позаботятся 
компьютерные вассалы, позволяя игроку за¬ 
ниматься глобальными проблемами. 

Пі ОРУЖИЕ К БОЮ! 

Особенностью І.огсІ5 является то, что дерево 
технологий фактически отсутствует. Дело в 
том, что игровой процесс захватывает период 
с XI по XV вв. нашей эры. А в это время ору¬ 
жие и обмундирование фактически не меня¬ 
лось. Хорошо экипированный рыцарь имеет 
при себе копье, меч, щит и обычный кольчуж¬ 
ный доспех. Для каждого типа войск сущест¬ 
вуют свои боевые формации. Конечно, тут 
сложно блеснуть оригинальностью, но все же 
разработчики обещают огромное простран¬ 
ство для размышления над тактикой боя, рас¬ 
положением войск и их перемещением. Осо¬ 
бое место уделяется осаде и обороне замков, 
которая не ограничивается простым использо¬ 
ванием лестниц, чтобы залезть на крепостную 
стен. В игру добавлено большое количество 
осадных орудий, начиная от обычных ката¬ 
пульт и таранов, заканчивая более сложными 
баллистами. К каждому орудию будет прис¬ 
тавлена команда, которая будет управлять 
своим «чудом техники», которое соответ¬ 



ственно, и будет ее самым уязвимым местом. 
В случае победы над противником, его рыца¬ 
ри попадают к вам в плен, если им не удалось 
убежать. Впоследствии за них можно потребо¬ 
вать выкуп для пополнения казны или просто 
казнить. Вот такая вот несправедливость вой¬ 
ны. Хотя основным смыслом игры является 
захват территорий, улучшение материального 
благосостояния и военной мощи державы, не 
исключена возможность объединения стран в 
различные коалиции и союзы с целью совме¬ 
стного уничтожения общего противника. 

А нам остается лишь положиться на совесть 
разработчиков и ждать конца года, когда на 
свет выйдет І.ОІЧІ8 оі ІНе Кеаіт III. Может 
быть, игра и не станет шедевром, но уже 
сейчас ясно, что она привлечет внимание 
многих поклонников жанра своим нестан¬ 
дартным игровым процессом и надолго 
отвлечет нас от повседневности. 


Ш 


ЧЕСТНАЯ» НЕРЕАЛИСТИЧНОСТЬ 


Каждое государство в Европе в Средние века предс¬ 
тавляло собой отдельную культуру, имело свои осо¬ 
бенности. К сожалению, воплотить все это в компь¬ 
ютерной игре невозможно, если в игре есть хоть 
капля играбельности. Поэтому каждая нация по 
большей части будет обладать одинаковым набором 
средств для борьбы за господство над миром. Тем 
не менее, разработчики обещают сделать для каж¬ 
дой из них свои бонусы, исходя из исторических со¬ 
ображений. Так, например, уэльские лучники пре¬ 
доставят Англии огромное преимущество перед дру¬ 
гими стрелками, а французским рыцарям не будет 
равных в конных сражениях. 
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ЛАРА, ТВОЙ НОМЕР ВТОРОЙ! 

© 


на потрясла своей грудью. Весь 
игровой мир. Такой груди позави¬ 
довала бы мисс Крофт, несмотря 
на то, что дизайнеры Ларочки в свое 
время промахнулись и увеличили ее 
бюст в полтора раза (и так, гады, и оста¬ 
вили). Ее грудь сверкала на обложках 
самых модных игровых журналов. По¬ 
жалуй, не ошибусь, если сравню ее с Эй- 
шей Карера, которая, как известно, тоже 
имеет отношение к компьютерным иг¬ 
рам - в свободное от порносъемок время 
играет в ІІпгеаІ Тоигпатепі. 

Первая игра Ьиіа Іпаісіе: Веху Етріге выз¬ 
вала вполне понятный резонанс. Симулятор 
порнорежиссера понравился всем. Каждому, 
кто захотел попробовать себя в роли Сергея 
Прянишникова, полагался приз — по оконча¬ 
нии игры Лула, потупив глазки, занималась с 
главным героем оральным сексом крупным 
планом. Мм... это было божественно! Вторая 
часть была совсем тупой и непонятной. Сам 
по себе симулятор в ней был не сбалансиро¬ 
ван, игроков больше волновала блондинка с 
большой грудью. Какой к черту заработок 
виртуальных денег, когда перед тобой разде- 


Бивис, тупая задница, запомни, что 
таких вот игр больше никто не делал 
и не делает 


вается не менее виртуальная телка? Бивис, 
тупая задница, запомни, что таких вот игр 
больше никто не делал и не делает. И воздай 
хвалу СБѴ, что они решились на разработку 
третьей части. В ней все будет круче. 


г: кругом тайны 

Наша звездочка заматерела. Начала снимать 
дорогую хардкорную эротику. И буквально 
перед съемками очередного порнохита воз¬ 
никли проблемы: трех актрис полового жан¬ 
ра, задействованных в ее фильме, похища¬ 
ют. Единственный след, ведущий к похитите¬ 
лям — запись видеокамер охраны особняка 
Лулы. На пленке зафиксированы подозри¬ 
тельные личности пробирающиеся по парку к 
своему черному микроавтобусу. Лула нахо¬ 
дит рядом с парковкой спичечный коробок из 
какого-то стриптиз-клуба Сан-Франциско. 
Она прыгает в свою тачку, дабы найти и по¬ 
карать. По пути продемонстрировав свои 
прелести всем окружающим. 

Разработчики тщательно скрывают от прессы 
все подробности геймплея. Отмазываются в 
основном фразами «трехмерный эротический 
приключенческий боевик с неповторимой 
сюжетной линией» и «можно расслабиться: 
управлению хватает кнопок мыши». Что под 
всем этим имеется в виду, нам неведомо. 
Есть, правда, мнение (сложившееся вслед¬ 
ствие просмотра видеоролика и чтения офи¬ 
циального РАС)), что это будет трехмерный 
квест с элементами мордобоя и стриптиза. 


72 


01/ЯНВАРЬ/2004 





































ШЬАЗР I РВЕѴІЕѴѴ 



Пі ОНИ ОБЪЕМНЫЕ! 

По утверждениям разработчиков, Ьиіа ЗЭ - 
это классическое приключение. Какую имен¬ 
но классику они имеют в виду, не совсем по¬ 
нятно. Если брать жанр гоаб тоѵіе, к которо¬ 
му, судя по всему, и принадлежит разработ¬ 
ка, то игра будет похожа на РиІІ ТЬгоШе. «С 
неповторимым околопоясным юмором». Та¬ 
ким вот образом, демонстрируя первичные и 
вторичные половые признаки, со смешком по 
поводу размера, который имеет значение, 
Лула и покатается по таким локациям как 
Сан-Франциско, Лас Вегас и так далее. 
Решение о трехмерности новой серии прини¬ 
мали не дизайнеры СОѴ, а маркетинговый 
отдел, который убедил боссов, что три изме¬ 
рения на нынешнем рынке игр котируются 
выше горячих пирожков в воскресный день. 
Но оно, видимо, и к лучшему: движок 
Ѵиіріпе Ѵізіоп Епдіпе умеет много. По мне¬ 
нию самих разработчиков, конечно. Потому 
что лично мне пять тысяч полигонов на каж¬ 
дого персонажа не кажется таким уж дости¬ 
жением. И «захватывающие дух эффекты» 
мне тоже не особо улыбаются, потому что 
этих эффектов вокруг пруд пруди. Впрочем, 
если движок будет достойно обрабатывать 
экшен-сцены, то нам, непритязательным гей¬ 
мерам, этого вполне хватит. 


Из общих забавностей известно лишь то, что 
нам, хитро прищурившись, ведают разработ¬ 
чики. Двенадцать радующих глаз локаций 
плюс двадцать дополнительных сцен. Нечто 
такое, что скромные создатели называют 
«технологией подпрыгивающих грудей». Раз¬ 
личные костюмчики для Лулы: ковбойский 
прикид, полупрозрачные платья и кожаная 
форма садомазо. Обещают эротические сцен¬ 
ки, которые «заведут игрока любого пола». 
Что касается персонажей, то их будет не 
меньше пятидесяти штук. Так как Лула пе¬ 
редвигается на машине, глупо было бы обой¬ 
тись без погонь — и действительно, без по¬ 
гонь игра не обойдется. 

мі УДОВЛЕТВОРИМ. НЕДОРОГО 

Судя по минимальным системным требовани¬ 
ям, движок не слишком прихотлив. Процессор 
733 МГц, 128 мегабайт оперативной памяти, 
видеокарта Кіѵа ТІМТ2, аудиокарта Зоипсі 
Віазіег 16 — вот и все, что нужно для неком¬ 
фортной игры. Но на деле нам рекомендуют 
следующее: процессор 900 МГц, 256 мега¬ 
байт ОЗУ, видеокарта, поддерживающая 
Тгапзіогт & Ыдбііпд, аудио ЗоипсІ Віазіег Ыѵе. 
Похоже, Лула способна удовлетворить игрока 
любой ценовой категории. Что ж, скоро 
мы узнаем, так ли это на самом деле. 



■ Многие отмечают, что Лула очень 
похожа на известную «силиконо¬ 
вую» спасательницу Малибу и 
Очень Важную Персону — Памелу 
Андерсон. Отдельные граждане 
даже набираются смелости пред¬ 
положить, что означенная Памела 
послужила прототипом Лулы. Раз¬ 
работчики и примкнувшая к ним 
дорогая редакция ответственно за¬ 
являют: все это гон и западная 
пропаганда! Лула не похожа ни на 
Памелу Андерсон, ни на Лару 
Крофт. Лула — яркая девушка с ни¬ 
кем не мерянным размером груди 
и богатым сексуальным опытом, а 
не какая-то там фотомодель. 
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ИГРА С ОГНЕМ 

ТРАВА У ДОМА 


т 


еньше года прошло, а мир 
Нотеріапеі вновь грозится взор¬ 
ваться на куски. Уже к рождеству 
или к Новому Году полки магазов покро¬ 
ются свежайшим, пахнущим мандари¬ 
ном, аддоном к Нотеріапеі. 


Аддон к космосиму НР журналисты для прос¬ 
тоты окрестили «Хоумпланет-мультипле- 

ер». В этом суть проекта. Разработчики сами 
точно не решили, как величать свое дитя, но 
одно из рабочих названий - «Игра с ог¬ 
нем». Дорогие читатели, мы знаем о ваших 
пристрастиях, знаем, что вы меньше всего 
хотите играть с каким-то огнем. Вы алчете 
разборок с себе подобными. Вам, изуверам, 
подавай красочную смерть своих коллег и 
друзей. Погасите в глазах адское пламя и за¬ 
помните одно: «Хоумпланет-мультипле- 
ер», который в данный момент обрастает мя¬ 
сом, даст вам все это. 

Аддон растет не по дням, а по часам. Погла¬ 


зеть на его богатырскую выправку и отпра¬ 
вился спецкор «РС ИГР». 

№ ЛЕНИН ЖИВ! 

Вопросом о мультиплеере я озадачил творцов 
из ГСеѵоІі Сатез еще на презентации 
Нотеріапеі. Ответ звучал неоднозначно: 
«Возможно, аддоном добавим». Волей не во¬ 
лей, КеѵоІІ тогда анонсировал многопользова¬ 
тельскую версию. И вотс предписаниями: «Не 
укрывают ли чего от народа, не являются ли 
изречения разработчиков голословными и не 
находятся ли на территории офиса ядерные 
объекты?», - я отправился в КеѵоІІ Сатез. И 
увидел огромного Ленина. 

Как водится, офисы сегодня ютятся в чревах 
заводов-гигантов. Ленин, как идол древних 
времен, стражем стоит возле проходной. Для 
западных журналистов, что удостаиваются 
чести посетить ГСеѵоІІ, диковинки начинают¬ 
ся с Ильича. Групповое фото на память обя¬ 
зательно. 


Вы алчете разборок с себе 
подобными. Вам, изуверам, подавай 
красочную смерть коллег и друзей 


К ИСКУССТВО БОЯ 

Первое, чем меня начали стращать в офисе 
КеѵоІІ, было поведение АІ. Искусственный 
разум освободился от оков, сдерживающих 
его раньше, и теперь готов расквитаться с 
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игроком. Револтовцы, помимо многопользо¬ 
вательского шабаша, вложили в аддон оди¬ 
ночную компанию. Вопросы о мультиплеере 
отъехали на задний план: «Одиночная ком¬ 
пания? И что нового?». Не прощающий про¬ 
тивник — одна из главных особенностей, пы¬ 
тался объяснить мне гейм-дизайнер, в то 
время как на экране враги стаей терзали его 
кораблик. Одной рукой дергающий джойс¬ 
тик, другой набирающий код неуязвимости, 
дрессировщик компьютерного интеллекта 
еще и успевал отвечать на мои вопросы. 
Джедайское поведение. АІ еще вымуштруют: 
на легких уровнях сложности он не так крут, 
а вырубив главаря можно легко уйти от прес¬ 
ледования. Тут же демонстрация. Предводи¬ 
тель (его выдает цифра один) был пойман и 
расстрелян. Звено истребителей, потерявшее 
с командиром нейросвязь, распалось и хао¬ 
тично заметалось. Но не стоит думать о лег¬ 
ких победах. Враги все равно дееспособны и 
даже лишенные нейросвязи представляют 
собой живые неприятности. Два корабля 
противника способны вышибить дух из асса. 

Гі РЕАЛЬНЫЙ КОСМОС 

Вид из кокпита нагоняет вселенскую тоску. 
Но оказывается, друзья, такой космос есть 
истинный. Непроглядная темнота! Но мы-то 
хотим видеть разноцветные туманности и ра¬ 
дужную вселенную. В Кеѵоіі Сатез отлично 
понимают, что такое хардкорное отношение 
понравится таким же хардкорным единицам. 



Игрок волен выставить реализм по вкусу. В 
доказательство была продемонстрирована 
Крабовидная туманность в пол-экрана. Ре¬ 
ально существующая, кстати. Я давно 
заметил подход КеѵоІІ: Сатез - все очень 
основательно. Едких цветов мы не увидим, 
но приближенного к реальности и чуть преу¬ 
величенного - сколько угодно. 



■ Новая примочка Нотеріапеі - 
масштабирование планет. Раньше 
космические тела висели гигант¬ 
скими плоскими блинами и служи¬ 
ли красотой. Не имея, в общем-то, 
никакой функциональной миссии. 

В аддоне за них взялись серьезно. 
Приближение к планете ощущает¬ 
ся теперь визуально. Реализму 
дали отдохнуть. В жизни, чтобы за¬ 
метить изменение масштаба, нуж¬ 
но прочесать не одну сотню тысяч 
км. В НР - несколько минут. Неко¬ 
торые условности необходимы. 
Некоторые планеты можно даже 
облететь. Представляете, какой 
мультиплеер можно закатить на 
орбите одной из планет? 


^ ты не один 

И, наконец, мультиплеер, о котором так дол¬ 
го. Разработчики здесь первопроходцы. У са¬ 
мих, видно, дух захватывает. Как будет выг¬ 
лядеть битва поднаторевших в космосимах 
людей на движке Нотеріапеі с ее дотошной 
физикой - не знает никто. Придется учиться 
летать спиной и вытворять прочие, ранее не¬ 
мыслимые, выкрутасы. Помимо сІеаІНтаІсІі 
планируются сценарии с определенными ус¬ 
ловиями победы: одни конвой защищают, 
другие атакуют. Потеряться игроки при всем 
желании не смогут. Космических буйков не 
будет, удалившихся игроков предупредит 
компьютер. Есть вариант загнать бойцов во 
внутренности гигантского астероида - пусть 
погоняют друг дружку по лабиринтам. Кораб¬ 
ли имеют характеристики и выгодно друг от 
друга отличаются не только дизайном. Пла¬ 
нируется выделенный сервер, чемпионаты, 
рейтинги и круглосуточные звездные войны! 
Что-то мне подсказывает, что у них все 
получится! А в декабре вы в этом . 
убедитесь! 
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АХІ.Е ВАС Е 


ПОКОРЯЯ ЖЕЛЕЗНОГО КОНЯ 


Промозглым осенним деньком де¬ 
легация журнала «РС ИГРЫ» в 
составе Андрея «Апгу БеадиІІ» 
Дронина, главного редактора жур¬ 
нала, Эдуарда «Ніітап» Лухта, 
заместителя главреда и Ивана 
«РокеКОТ» Бесхвостина, кор¬ 
респондента, посетила компа¬ 
нию «Акелла» с целью раз¬ 
добыть свежих фактов о 
многообещающем проекте 
компании - Ахіе Каде. По¬ 
мочь нам любезно согласи¬ 
лись Андрей Белкин, про¬ 
дюсер, главный дизайнер 
и сценарист проекта, 


Иван Кузнецов, РК-менед- 
жер «Акеллы», и Дмитрий 
Архипов, вице-президент 
компании. 

Ахіе Каде - фантастичес¬ 
кий, кинематографичный 
экшен, пропитанный ат¬ 
мосферой байкинга. На¬ 
деемся, что после под¬ 
робного знакомства с этой 
игрой, «Акелла» будет у 
вас ассоциироваться не 
только с морем, пиратами и 
бригантинами, но и с мото¬ 
циклами, футуристическим 
мегаполисом и Лейлой... 



РСИГРЫ: Как родилась идея про¬ 
екта? 

«Акелла»: Дело было, по правде го¬ 
воря, достаточно давно. Это был, по- 
моему, конец 2001. Мы в то время за¬ 
канчивали проект Ргіѵаіеег'з Воипіу, в 
России он известен как «Рыцари Мо¬ 
рей». И тогда-то и встал вопрос «Что 
студия будет делать дальше?» Роди¬ 
лась концепция под рабочим названи¬ 
ем «Байкер», идея некой арены («аре¬ 
на» - это, условно говоря, на самом 
деле, может быть и город), где ездят 
такие крутые парни на чопперах, с це¬ 
пями, молотами, ножами и друг друга 
«месят». 

РСИГРЫ: РиІІ ТМгоШе имел к этому 
какое-либо отношение? 

«Акелла»: Скорее, к этому имела от¬ 
ношение такая игрушка, как Коасі КазН, 
вышедшая на Беда Оепезі5. Но, в об- 
щем-то, без РиІІ ТбгоМе здесь тоже не 
обошлось - эстетика была им навеяна. 
Когда концепт был более-менее 


оформлен, начались всевозможные 
пертурбации в студии. В общем, преж¬ 
де чем идее байкерской арены был 
дан карт-бланш, сменилось шесть 
направлений деятельности. И где-то 
весной прошлого года «Байкер» окон¬ 
чательно был оформлен в то, что со¬ 
бой представляет Ахіе Каде сейчас. То 
есть некое кинематографическое 
приключение о байкере, о будущем, о 
большом городе, о «драках» между 
мотоциклетными бандами. Здесь 
очень заметно влияние «Акиры» ( чи¬ 
тайте врезку - прим. ред.). Проект, 
конечно же, постоянно эволюциони¬ 
рует, но именно глобальные измене¬ 
ния в концепте закончились к апрелю- 
маю прошлого года. Собственно, вес¬ 
ну-лето 2002 года мы и считаем стар¬ 
том Ахіе Каде - началом непосред¬ 
ственной разработки. То есть проекту 
чуть больше года. 

РСИГРЫ: Не могли бы поподроб¬ 
ней рассказать про источники 


вдохновения: музыка, фильмы, 
опять же - аниме. 

«Акелла»: Да, не без того. Очень 
большое влияние в свое время ока¬ 
зал фильм «Харлей Девидсон и Ков¬ 
бой Мальборо». Именно оттуда взята 
идея, лейтмотивом проходящая че¬ 
рез весь фильм - байкинг в таком ви¬ 
де, в каком его многие представляют 
(пузатые любители пивка ездят где- 
то там, в прериях по бескрайним хай- 
вэям Аризоны), постепенно отмира¬ 
ет, а байкинг в городе, особенно в 
мегаполисе, перерождается в нечто 
новое. И «Акира» здесь во многом 
оказала сильное влияние потому, что 
в ней показано, во что байкинг мо¬ 
жет превратиться в будущем, что это 
может из себя представлять. При 
этом мы все время исходили из 
геймплейных моментов: нам хоте¬ 
лось создать мотоциклетный бой в 
том виде, в котором его еще никто не 
пытался делать. Управляя мотоцик¬ 
лом, ты одновременно дерешься. И 
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все это происходит в «открытом» го¬ 
роде, в отличие от линейных трасс, 
как это было в Воаб Кэбіі или в мини¬ 
игре в РиІІ ТбгоШе. То есть во все пе¬ 
реулочки, дворики можно спокойно 
заехать - одним словом, предостав¬ 
лена свобода перемещения, сопря¬ 
женная с хорошим рукопашным бо¬ 
ем. Приключение положено на науч¬ 
но-фантастический сюжет, тем са¬ 
мым мы хотим создать законченное 
произведение. Что из этого выйдет, 
будет ясно через год, но уже сейчас 
что-то да получается. 

Возвращаясь к источникам вдохнове¬ 
ния. Из музыки - это и Реаг Расіогу, из 
кино - это и «Безумный Макс». Также 
в «Матрице» некоторые идеи привлек¬ 
ли. Из игр - это и ОеѵіІ Мау Сгу, и БогсІ 
оі ІНе Кіпдз: ТНе Тѵѵо ТоѵѵегБ, и СТА: 
Ѵісе Сііу - без нее никак. Вообще, 
сложно сказать, какое конкретное 
произведение можно назвать лейтмо¬ 
тивом всей игры. Скорее, здесь более 
уместно некое комплексное ощущение 

- желание создать полукиберпанковс¬ 
кий, полубайкерский мир, желание 
попытаться сказать что-то свое. 

РСИГРЫ: Проведите, пожалуйста, 
линию развития проекта. 

«Акелла»: Как я уже говорил, пер¬ 
воначальная идея заключалась в кон 
цепте некой байкерской арены. Ріо 
игроку ведь нужен сюжет, кото¬ 
рый нужно как-то развивать. И 
очень долго шли споры - делать 
ли сюжет линейным или нели¬ 
нейным, преподносить ли его 
как движение от одной лока¬ 
ции к другой, как движение к 
логическому концу с попутным 
истреблением врагов. В конце 
концов была принята концеп¬ 
ция Ігее-гоатіпд епѵігоптепі 

- единое игровое простран¬ 
ство, по которому Аксель 
сможет свободно переме¬ 


щаться практически в течение всей 
игры и посещать различные «сюжет¬ 
ные» локации. Город лучше всего для 
этого подходил по ряду причин - сра¬ 
зу появляется возможность поднять 
многие темы как в сюжете, так и в эс¬ 
тетике игры. Появляется простор для 
многих геймплейных моментов. Ко¬ 
нечно, это значительно увеличило 
объемы работы, но, как мне кажется, 
это вполне оправдано. Мы не знали, 
возможно ли создать город площадью 
20-30 квадратных километров, и что¬ 
бы игрок мог по всей этой территории 
ездить, в любой момент слезть с бай¬ 
ка, пойти набить кому-нибудь морду, 
разбить витрину, сесть обратно на мо¬ 
тоцикл и поехать дальше. Поначалу 
казалось, что это маловероятно. Но с 
выходом СТАЗ, технология которого 
была нами детально «разобрана» и 
изучена, стало ясно, что идея большо¬ 
го города реализуема, и что это 
действительно классно. 

Это если глобально, а вообще 
мы несколько раз переделы¬ 
вали боевую систему. Первый 
ее вариант нам совсем не пон¬ 
равился - все было слишком 
медленно, как-то «по-финс¬ 
ки». Переделывали мы ее уже 


раз пять, и то, я думаю, что ны¬ 
нешний вариант - далеко не 
последний. Мы постоянно ее 
совершенствуем, ускоряем, 
добавляем что-то новое и 
интересное. Также был 
большой «затык» с фи¬ 
зикой. Физика мотоцик¬ 
ла - это маленький Эве¬ 
рест гейм-программиро- 
вания. Только движки 
последнего поколения ти¬ 
па Наѵос 2 предлагают уже го¬ 
товые модели физики двухко¬ 
лесного друга. С четырьмя ко¬ 
лесами уже давно ни у кого 
проблем не возникает, а вот с 
двумя... полные «вилы». Так что 
для нас это был большой «чел- 
лендж». Вот, например, в СТА: 
Ѵісе Сііу одиннадцать из две¬ 
надцати месяцев разработ 


СЕРДЦЕ ЖЕЛЕЗНОГО КОНЯ 


Ахіе Вале создается на основе ВепсіегѴѴаге, уникальной мультип¬ 
латформенной среды для разработки игр. Она п Р ед0 ^вл я ет д 
велолерам алгоритмы рендеринга вкупе с возможностью написа 
ния утилит, «заточенных» непосредственно для какого-либо про 
екта У Одним словом, ВепбегѴѴаге всецело отвечает лишь за тех 
нологическое исполнение графики, а все остальное [физика, А 

ложится на плечи разработчиков. . 

— «Акелла» лицензировала у Сиіелоп 

Зоіімаге (компании, принадлежащей 
- • Саппол) ВепсІег\Л/аге в силу ряда причин. 

Во-первых, экономия времени - написание 
движка «с нуля» отодвинуло бы релиз проекта еще не«несколько 
пет вперед Во-вторых, ВепбегѴѴаге способен создавать плат 
форменнонезависимый код, что позволяет разрабатывать Ахіе 
Вале одновременно для РС и РІауЗІаІіоп 2. И в-третьих, пакет 
Сгііегіоп ЗоІРпіаге - один из наиболее производительных на се¬ 
годняшний день: Р32-версйя игры использует все возможности, 

ПРе ' 

вышает два миллиарда долларов. И среди них числятся такие 
тайтлы, как бгапб ТНеіГ АиШ Ѵісе Сну, Топу Нашк в Рго Ямит 
3 и другие. Надеемся, Ахіе Ваде станет достойным пополнени 

ем этой линейки. ^ нмш 
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ки было потрачено лишь на соз¬ 
дание физики мотоцикла... 

РСИГРЫ: Расскажите про 
сюжет игры, про главного 
героя. 

«Акелла»: Сюжетная линия 
крутится вокруг некого син¬ 
тетического высокотехноло¬ 
гического вещества под 
названием «Миро» ( чи¬ 
тайте врезку - прим, 
ред.), а наш дорогой Ак¬ 
сель (главный герой, 
член одной мотоциклет¬ 
ной банды) им приторго¬ 
вывает понемногу. В ка¬ 
кой-то момент Аксель ре¬ 
шает, что неплохо было б 
подзаработать больше. А 
для этого надо попы¬ 
таться выйти на источ¬ 
ник происхождения 
Миро, а не заниматься 


ГЕММЕ ЕДТНЕ 


Ее зовут Лейла. Когда Андрей произносил 
ее имя, нам трудно было усидеть на месте, 
а на лице сохранить беспристрастное вы¬ 
ражение. Она будет сопровождать Акселя в 
его путешествии. В самом начале игры они 
находятся по разные стороны баррикад, он 
- член байкерской банды, а она - сотруд¬ 
ница силовых госструктур. Правда, они ра¬ 
ботают в одном направлении - поиск ис¬ 
точника происхождения Миро. Но, в конце 
концов, Аксель и Лейла находят общие точ- 
км гппоикосновения Что не может нас не радовать - всегда инте 
сне леди зв Р звитием романтической линии, тем более если 
в^гей*задействованы такие интересные типажи - свободолюбивый 
(все байкеры по определению свободолюбивы) Аксель и волевая 
Лейла. Как говорится, «они сошлись - вода и камень». 

Андрей: Сначала будет драка с Лейлой... 

РокеКОТ: Ага! Сначала пощечина, а затем удар коленом в пах! 
Андрей: Нет... она его шлемом будет «мочить»... 

ЗеадиІІ: Шлемом в пах... Да, романтичная история. 


его перекупкой. Вот тут-то и начинают 
происходить разные неприятные ве¬ 
щи. Попытка приподнять завесу тайны 
о том, как получается это Миро, обо¬ 
рачивается для главного героя одной 
большой передрягой. То есть Миро - 
это не только гейм-ресурс, который 
дает герою дополнительные возмож¬ 
ности во время драки, но и ключевой 
артефакт, за которым Аксель и нес¬ 
колько банд будут охотиться. Все это 
происходит на фоне конфронтации 
политических партий Нейлсдейла 
(N31156316), главного города, где про¬ 
исходит действие игры. В мегаполисе 
есть правящая партия и полиция ее 
охраняющая, большие криминальные 
структуры, которые между собой бо¬ 
рются, и Миро в этой борьбе также иг¬ 
рает не последнюю роль. Одним сло¬ 
вом, Аксель достаточно быстро во все 
это вляпывается. Окончательно и бес¬ 
поворотно, и единственным выходом - 
традиционно - остается набить морды 
всем плохим парням. На своем 
пути Аксель встретит прекрас¬ 
ную девушку на большом, мощ¬ 
ном мотоцикле ( делегация «РС 
ИГР» сразу же оживленно заер¬ 
зала на своих местах - прим, 
ред.). Она будет ему помогать 
(читайте врезку - прим. ред.). 
На их пути будет очень много 
врагов. 


РСИГРЫ: А Нейлсдейл, во¬ 
обще, где находится? 

«Акелла»: Нейсдейл - мега¬ 
полис будущего... эээ.. «за¬ 
падного» мира. Хотя термин 
«США» здесь лучше не 
употреблять, но мы ори¬ 
ентируемся на что-то в 
духе Нью-Йорка или 
Лос-Анджелеса... 

РСИГРЫ: Не Париж, 
короче говоря... 


«Акелла»: Да, то есть это некий 
прибрежный мегаполис, построенный 
на искусственной платформе, который 
раскинут на нескольких довольно 
больших островах, соединенных тун¬ 
нелями и мостами. В центре города 
находится главный элитный район. 
Показывая карту города, я всегда 
спрашиваю: «Ну и где же, по-вашему, 
произойдет финальная битва?», и все 
неизменно тыкают в центр - там нари¬ 
сована какая-то странная черная точ¬ 
ка ( радостный смех как у нас, так и у 
Андрея - прим. ред.). Именно так: в 
центре города будет стоять огромный 
семисотметровый небоскреб, где на 
последнем этаже сидит главный пло¬ 
хой парень ( главный редактор при 
этих словах не сдержался и выкрик¬ 
нул: «Точно! Бить морды будем там!» 
- прим. ред.)... 


РСИГРЫ: Чем вдохновлялись при 
создании города, его архитектуры 
и общего антуража? На что он 
больше всего похож? 

«Акелла»: Город тоже 
проблемой. Нейлсдейл «пережил», 
крайней мере, три глобальных 
концептуальных перера¬ 
ботки. Изменению 
подверга¬ 
лось все: 
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архитектура, ландшафтный дизайн и 
так далее. Это было сопряжено скорее 
не с технологией, а со стремлением 
придать мегаполису уникальный об¬ 
лик. Нам нужны были некие архитек¬ 
турные элементы, благодаря которым, 
взглянув на скриншоты, можно было 
бы сказать, что это именно Ахіе Каде. 
Очень долго нам просто не удавалось 
«поймать» свой стиль. Сначала мы 
ориентировались на американскую ар¬ 
хитектуру начала прошлого века: ог¬ 
ромные, монументальные сооружения, 
сталь, бетон, стекло. Но начали пробо¬ 
вать и поняли, что чтобы красиво это 
сделать, нужно сильно больше полиго¬ 
нов, на которые мощностей РІауЗіаІіоп 
не хватает. Затем мы взяли курс на 
«малую», двухэтажную Америку - то¬ 
же ничего не вышло. В конце концов, 
совершенно неожиданно, один из ди¬ 
зайнеров принес несколько своих эс¬ 
кизов. На них была изображена ни на 
что не похожая архитектура: с одной 
стороны - монументальные здания из 
бетона, похожие на бункер, с другой - 
у них была очень броская, рубленая 
форма. Смотрелось это все очень неп¬ 
лохо, и мы решили, что основные 
районы будут выполнены именно в та¬ 
ком стиле. При этом в городе будут 
трущобы, доки... 


РСИГРЫ: А свалка самолетов как в 
«Ковбое Мальборо» будет? 

«Акелла»: Возможно... мы еще не 
решили... 


РСИГРЫ: Ну это же такая привыч¬ 
ная фишка для «роад-муви» - 
свалка автомобилей... 

«Акелла»: Да, свалка будет. Будет 
такая достаточно обширная локация, 
условно называемая «байк-центром». 
Она очень сильно навеяна байк-цент- 
ром «Ночных волков» (крупнейшего 
российского мотоциклетного клана - 
прим. ред.). Там такой совершенно 
Мах Раупе'овский дизайн... 


РСИГРЫ: А вы сами там были? 

«Акелла»: Да, конечно. У меня даже 
байк есть. Байкером я себя вряд ли 
назову, это все-таки больше чем увле¬ 
чение - это стиль жизни. А вот мото- 
циклистом-любителем - вполне. 


РСИГРЫ: А какой байк? 
«Акелла»: Зиіикі Іпігисіег. 


РСИГРЫ: Хм... хар-р-рошый 
байк... 

«Акелла»: В общем, были мы 
там с ребятами, занимающими¬ 
ся локациями, достаточно час¬ 
то. На самом деле, есть даже 
такой вариант - сотрудничать с 
«Волками». Но это отдельная 
тема... 

РСИГРЫ: Ясно. 

«Акелла»: Так что 
архитектура 
Нейлсдейла, 
по возможнос¬ 
ти, будет само¬ 
бытной, но что-то 
подобное можно 
видеть во многих 
фильмах про бу¬ 
дущее... 


РСИГРЫ: А кабаки будут? 

«Акелла»: Будут. По край 
ней мере, будет два боль¬ 
ших кабака, где непре¬ 
менно произойдет «мас¬ 
совый экшен». Насчет 
остальных заведений - 
посмотрим. Можно 
сделать несколько 
разбросанных по го¬ 
роду локаций, кото¬ 
рые не будут отно¬ 
сится к основной сю¬ 
жетной линии. И ес¬ 
ли заехать туда, там 
будет развиваться 
побочный квестик. Во¬ 
обще, структурно игра 
очень линейна, но при 
этом на определенных 
этапах игрок может пое¬ 
хать немножко «не туда»: 
сойти с основной сюжет¬ 
ной линии, поездить по го¬ 
роду, посмотреть на черные 
стороны местной жизни, ко¬ 
му-то помочь, столкнуть- 


Андреи просил не называть Миро (с ударением на первый слог] 
наркотиком. Миро - это «искусственное синтетическое высоко- 

нитёльны Ч6СК0е ВеЩеСТВ0 ”' ""иющеѳся своеобразным допол¬ 
нительным модулем для мозга. Эдакий со-процессор, берущий 

ЙГ ВЫЧИСЛеНИЙ На СебЯ - У ЧеЛ0ВВКа употреби” 

Миро, обостряется чувствительность, убыстряется метаболизм 
усиливается мышечный тонус - он входит втак нёзьГваемГі- 

нёзма ппа В ТЭК0М С0СТ0ЯНИИ предала возможностям орга¬ 
низма практически не существует. На практике зто вы глядит так- 
время замедляется, а картинка «блюрится». Миро-овердвайв 
можно сравнить с ЬиІІеі-ііте из Мах Раупе и /осив’ом из Епіег 
СНе Маіпх - обыгрываются все те же геймплейные элементы Со 
ов Андрея Белкина: «...Сюжетная линия крутится вокрѵг неко 

ни° син те тического высокотехнологического веществ'аподёёазва- 

ием «миро», которое все любят называть наркотиком но я поо- 
шу не употреблять это слово. Ну что он дает? Ускоряет подсозна- 

в пшГ б ° ТУ М ° ЗГа ’ МЫШЦ '" В ° Т - Гапл| °Цинации вызывает.. А так 
ринципе, полезная высокотехнологичная вещь!» 
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ся к некоторыми превратнос¬ 
тями судьбы и так далее. 


ГО ИГРЫ: А что с мото¬ 
циклами? Придумать 
оригинальный дизайн 
байка достаточно зат¬ 
руднительно... 
«Акелла»: Использу¬ 
ются наработки запад¬ 
ных коллег из дизайне¬ 
рских бюро - скажем 
так. Лицензировать мы 
ничего не собираемся. 
Но зато уловить общие 
тенденции... 


ГО ИГРЫ: Аккуратно «по¬ 
заимствовать»... 

«Акелла»: Да, аккуратно «по¬ 
заимствовать», сделать свою ва¬ 
риацию мы можем. Поэтому бай¬ 
ков в игре будет много: чоппе¬ 
ры, спортивные мотоциклы, 
стрит-байки, дрегстеры, 


В УТРОБЕ 


Андреи Белкин любезно согласился провести для нас ллейтест 

большпТп ИЛ ТеЛ г еВИЗОР И * яНЙ: Р32 ’ запу( ™ с «тьютера не¬ 
большой район (всего нам были продемонстрированы три лока- 

ции дворик, станция метро, улицы города). Конечно, игра еще 

ХГГТ П0ЭТ0МУ ЧаСТ ° МЫ СЛЫШаЛИ °® ъясн ения в духе: 
«А вот здесь будет зто, а вон тут будет то», но, тем не менее Ахіе 

Раде произвел на нас приятное впечатление. Картинка хоть и не 
но:““ "Угонов, все же выглядела весьма ров- 
хитектГы^«“ - Разработчикам удалось с помощью палитры и ар- 
мргз ур л А узнаваемыи образ постапокалиптического 

побега 0ЛЬ П ° Катался на свое “ байке по улицам города 

побегал по тротуарам, побил несколько десятков мирных и не ' 
очень жителей (с использованием бросков и комбо, кстати).. По- 

Особо хоч Ж етс И я е п Т т еЛа беЗДЫ) “ “"Р™" и не очень жителей. 
Цсобо хочется отметить анимацию персонажей, уже сейчас выг¬ 
лядящую очень достойно. Андрей знает, что хочет геймер Эту 
версию игры даже нельзя назвать «альфой» - много наработок 
еще не включены в проект. В «Акелле» нам сказали, что более- 
менее игробельная пре-альфа будет собрана в декабре. В нее 
также вставят несколько сюжетных эпизодов. Будем надеяться 
прессе дадут ознакомиться с этой версией игры. 


так называемые «агрессивные мото¬ 
циклы» - грубо говоря, оба колеса ве¬ 
шаются на консольную подвеску, и 
вилки как таковой нет. У Лейлы, нап¬ 
ример, будет именно такой байк - ме- 
гафутуристичный. 

РСИГРЫ: Хм, а летать такие «бай¬ 
ки будущего» умеют? 

«Акелла»: Нет, не умеют. Если б они 
летали, то у нас, на самом деле, было 
б гораздо меньше проблем с физикой. 
Уже много раз звучало: «Может, они 
летать будут, а?». 


РСИГРЫ: (смеемся - прим, ред.) 
Это уже от программистов шло? 

«Акелла»: Да, да - от программис¬ 
тов. От них уже ряд подобных «ра¬ 
ционализаторских» предложений ис¬ 
ходил. Одним словом, байков будет 
много, и все они будут разными. Но 
хоть игрок и может у любого непри¬ 
ятеля отобрать мотоцикл и на нем 
кататься, вряд ли ему захочется 
пройти на нем всю игру - 
действительно классных 
байков наподобие «Цикло¬ 
на», который дается Акселю 
в начале игры, всего нес¬ 
колько. Причем управляе¬ 
мость, технические характе¬ 
ристики у всех байков будут 
разными. Например, большой 
чоппер немножко медлите¬ 
лен, но зато он лучше всех 
разгоняется на прямых трас¬ 
сах. А спорт-байк в свою оче¬ 
редь всем хорош, но у него 
устойчивость низкая: можно 
легко упасть, слишком резко 
завернув. Плюс количество 


1 


апгрейдов, 
провести. На 


которые можі 
самом деле, 
не так уж и много. Можно б 
дет, например, установи 
нитро-ускоритель. И тогда, і 
нажатию кнопочки Ьоо5І, ві 



рывается синее пламя, изменяется 
угол зрения, картинка «блюрится» - 
и через сто метров Аксель врезается 
в стенку. Сейчас мы еще думаем, да¬ 
вать ли игроку гараж, чтобы он мог 
собирать свою «конюшню». Совер¬ 
шенно точно на каком-то этапе игры 
это будет возможно. То есть пока у 
геймера еще есть возможность сво¬ 
бодно перемещаться по городу, пока 
Акселя еще не затянуло динамично 
развивающееся повествование, кон¬ 
цепция гаража отлично вписывается 
в геймплей. У главного героя даже 
будет свой дом. Но когда «конуру» 
взорвут... У Акселя просто не будет 
времени зайти домой... Тогда-то ему 
и придется использовать те транспо¬ 
ртные средства, что окажутся под 
рукой - либо «Циклон», либо «поза¬ 
имствованные» у других байки. 
Кстати, на определенном этапе игры 
у Акселя будет машина. Да, здрав¬ 
ствуй, Ѵісе Сііу! Правда, тачек будет 
всего две, и они строго опциональны 
- погонять можно будет только в не¬ 
которых сюжетных эпизодах. Так 
просто взять и угнать машину будет 
нельзя - думаю, нас неправильно 
поймут. На самом деле, основной ак¬ 
цент делается на то, что Ахіе Каде - 
это игра про байкеров, про банды, 
про мордо- и мотобой, а не про угон 
и наживу. Вообще, сюжет строится 
не помиссионно, а единой линией. 

ГО ИГРЫ: Самое время рассказать 
про боевую систему! 

«Акелла»: В основе гемплея лежат 
две основные составляющие - мото¬ 
циклетный бой и пеший бой. Дерется 
Аксель, активно пользуясь холодным 
и огнестрельным оружием, подручны¬ 
ми предметами (стулья, бутылки, му¬ 
сорные корзины), многочисленными 
бросками, комбо и добиваниями... Вся 
пешая часть построена как шутер от 
третьего лица. 
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РСИГРЫ: Бой будет заточен как 
Ьеаі'ет-ир или как файтинг? То 
есть он рассчитан на индивиду¬ 
альную работу с каждым оппонен¬ 
том или все же на большие пота¬ 
совки? 

«Акелла»: Скорее как Ьеаі'ет-ир. 
Ожидается, что противников у Акселя 
с каждым разом будет все больше, и 
их придется очень быстро бить, шуст¬ 
ро раскидывая в разные стороны. 

РСИГРЫ: И такой же подход к мо¬ 
тоциклетному бою? 

«Акелла»: Ну, пока я зарекаться не 
стал бы. Мы еще не испытывали про¬ 
изводительность. Два-три оппонента - 
это нормально. А, в принципе, больше 
и не нужно - иначе будет чрезвычай¬ 
но сложно с ними сражаться. Когда у 
тебя на хвосте целая мотоциклетная 
колонна, особо не повоюешь - от нее 
можно только убегать. Ну, или отстре¬ 
ливаться издалека. Кстати, если ты 
сбил кого-нибудь с байка, это еще не 
значит, что ты убил этого человека. 
Равно как и если Акселя сбить, это 
еще не значит, что он помрет. 

РСИГРЫ: Вы не боитесь, что огне¬ 
стрельное оружие внесет резкий 
скос от рукопашного боя к перест¬ 
релкам? 

«Акелла»: Нет, у игрока будет мало 
патронов - все как в жизни. Плюс, на¬ 
ходясь в охраняемых полицией райо¬ 
нах, «огнестрелку» лучше даже не 
доставать - вы привлечете внимание 
всех стражей порядка. А их много. И 
пушки у них круче. 

РСИГРЫ: А как осуществляется 
движение по сюжету? 

«Акелла»: Сюжет по мере развития 
ставит перед игроком на каждом сво¬ 
ем этапе определенную задачу, кото¬ 
рую необходимо выполнить. Задача 
объясняется с помощью диалога, 


скриптовой сцены. Вообще, роликов 
на движке по ходу игры будет очень 
много, и все они будут очень драма¬ 
тичными. В список особенностей игры 
входит графа «кинематографич- 
ность», так что каждый скрипт будет 
тщательно срежиссирован. 

РСИГРЫ: Насколько продолжи¬ 
тельной будет игра? 

«Акелла»: Мы ориентируемся на 12- 
15 часов основной сюжетной линии. 
Плюс большое количество побочных 
квестов и возможность исследовать 
Нейлсдейл. Например, у Акселя в од¬ 
ном месте угонят мотоцикл - делай, 
что хочешь. А в другом можно будет 
принять участие в гонках. 

РСИГРЫ: А что с саундтреком? 

«Акелла»: Саундтрек - это особая 
тема. Его пишут несколько молодых 
альтернативных команд, финальное 
число которых не ограничивается. 
Они играют в основном готик-рок, 
хард-рок, спид-метал, инда¬ 
стриал. В общем, спектр му¬ 
зыки, представленный в игре, 
очень широк: от техно до 
хард-металла. Но все треки 
выполнены в одном ключе: 
тяжелая, агрессивная, жест¬ 
кая музыка. Правда, несколь¬ 
ко лирических тем 
все же будет, в 
том числе и для 
Лейлы (все бла¬ 
женно ухмыляют¬ 
ся - прим. ред. 

В проекте есть 
план по выпуску 
саундтрека от¬ 
дельным СР 
Пока мы не 
видим в 
этом ниче¬ 
го нере¬ 
ального. 


РС 


М-да, неплохо было 


бы. Ну и напоследок 
состоится релиз игры 
вы системные тре¬ 
бования? 

«Акелла»: Иг¬ 
ра выйдет в 
конце следую¬ 
щего года, ско¬ 
рее всего - поздней осенью. А 
системные требования самые 
скромные - уже сейчас игра 
нормально идет на компьюте¬ 
ре с девятисотгерцевом про¬ 
цессором и СеРогсе 2. 

РС ИГРЫ : Ну все, мы уже на¬ 
чинаем с нетерпением 
ждать Ахіе Каде! Мы, да во¬ 
обще и все игроки, в вас ве¬ 
рим. Удачи вам, сделайте их 
всех! 

«Акелла»: Спаси¬ 
бо за добрые слова 
и веру в нас 






Андрей не скрывает, что огромное влия¬ 
ние на Ахіе Раде оказала японская ани¬ 
мационная картина Кацухиро Отомо 
«Акира» (Акіга). По жанру это психодели¬ 
ческий боевик с очень закрученной и 
сложной для восприятия сюжетной лини¬ 
ей Действие аниме 1988 года выпуска 
происходит в 8019 году, по прошествии 
38 лет после третьей мировой войны, в 
Нео-Токио, мегаполисе, выстроенном на 

руинах прежнего Токио. В городе царят бандитские группировки, 
правительственные войска стараются хоть как-то сдерживать 
ситуацию. Главный герой фильма - паренек по имени Канада 
(Калеба) главарь байкерской банды. Визуальный ряд картинь 
вьігпядит совершенно потрясающе для своих пет - это первое 
аниме использующее 84 кадра в секунду и компьютер для 
синхронизации речи и движений губ персонажей. Да и художни¬ 
ки постарались на славу - атмосфера постапокалиптического 
города создана филигранно, плюс всех радуют мощны иш- 
циклы героев, а особенно - росчерки их фар во время езды. А 
вы говорите, «Харлей Девидсон и Ковбои Мальборо»- 
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ХЕЫІІ8 


КРОВЬ, ПОТ И СЛЕЗЫ 



В уходящем году отечест¬ 
венная разработка разро¬ 
дилась массой ярких ре¬ 
лизов и не менее ярких 
анонсов. И похоже на то, 
что первой ласточкой но¬ 
вого 2004 года станет жаркий 
«колумбийский» проект киевской 
студии йеер ЗНасІоѵѵа с гордым, но 
все еще малопонятным нам именем 
Хепиз. За секретами и новостями 
разработки в самом что ни на есть 
предновогоднем настроении, отп¬ 
равляемся мы на рандеву с Сергеем 
Забарянским, руководителем компа¬ 
нии разработчиков и лидером 
проекта. 

РСИГРЫ: Добрый день, Сергей! 
Обращаясь к проекту Хепиз, 
прежде всего, хотелось бы ближе 
познакомиться со скрытыми геро¬ 
ями игры — ее создателями. Киев 
давно славится сильными разра¬ 
ботчиками, а йеер БЬасІоѵѵз — чуть 
ли не новичок в украинской столи¬ 
це. Играет ли роль для вас конку¬ 
рентная среда, насколько вообще 
вы углубляетесь в индустрию, или 
же кроме собственного проекта на 
данный момент для вас ничего не 
существует? 

С.З: Без сомнения, мы очень сильно 
увлечены нашей игрой и погружены в 


Беседовал Антон Комаров 


мир Хепиз, ведь это — залог целост¬ 
ности игры. Но это не означает, что 
мы не смотрим по сторонам! Играем во 
все и всегда, следим за последними 
новостями от разработчиков других 
проектов, как наших, так и западных. 
В общем, стараемся идти в ногу со 
временем и быть в курсе всех нови¬ 
нок, и то, что Киев - одна из столиц 
восточноевропейской игровой разра¬ 
ботки, только подстегивает нас и тре¬ 
бует работать на самом высоком уров¬ 
не. 

РСИГРЫ: Ваша работа с 
успешным и популярным 
предыдущим проектом 
Ѵепот — оказала ли 
она какое-то влия¬ 
ние на новую игру? 

Помимо опыта за¬ 
конченного проекта, 
есть ли что-то, что 
появилось в Хепиз 
именно благодаря ра¬ 
боте с Ѵепот? 

С.З: Главное, что дал 
нам Ѵепот - это опыт за¬ 
конченного проекта, по¬ 
нимание, в каких момен¬ 
тах стоит быть особенно 
внимательными, как 
строить работу, чтобы 
укладываться в запла 
нированные сроки и 
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т.д. Хепиз — абсолютно самостоя¬ 
тельный проект, наш новый шаг, и он 
не находится в какой-то зависимости 
от предыдущего. Даже новая версия 
движка Ѵііаі, на котором базировался 
Ѵепот - это полностью переработан¬ 
ный и качественно другой продукт. 

РСИГРЫ: Можете ли вы назвать 
принципиальное отличие проекта 
Хепиз от некоторых других игр, 
сочетающих жанры КРС и экшен? 
С.З: Принципиальное отличие как раз 
и состоит в полном соответствии на¬ 
шей игры со всеми требованиями обо¬ 
их жанров. Мы уже встречали дина¬ 
мичные КРС и играли с упоением в эк- 
шены с ролевыми элементами. К чему 
стремимся мы, так это к созданию 
полноценного трехмерного ролевого 
проекта с высочайшим уровнем гра¬ 
фики, при этом отвечающего всем ка¬ 
нонам жанра экшен. Судите сами: мы 
представляем целостную систему 
опыта игрока, основанную на множе¬ 
стве параметров (около двадцати). 
Бесконечное взаимодействие с ИРС 
получит эмоциональную и часто весь¬ 
ма забавную диалоговую озвучку. Ус¬ 
тав от одиночества и постоянного 
напряжения, игроки, возможно, най¬ 
дут нелишним приобрести пару вре¬ 
менных союзников - и это тоже ре¬ 
ально в Хепиз. Другое дело, что 
бесплатно вам помогать никто не бу¬ 
дет. Мир Колумбии серьезно погряз в 
коррупции, преступности и внутрен¬ 


них дрязгах, но вот парадокс - в этой 
маленькой стране вращаются миллио¬ 
ны долларов. Любому нормальному 
человеку (к которым мы, конечно, 
причисляем главного героя — Кевина 
Майерса) здесь шагу не ступить без 
лишней пачки баксов. Поэтому боль¬ 
шая часть взаимоотношений Кевина с 
встречающимися персонажами будет 
основана на принципе: «деньги-то¬ 
вар», «деньги-услуга», «товар-услу¬ 
га». Не важно, за что нужно платить - 
будь то экипировка, информация, 
собственная жизнь - Кевин вынужден 
постоянно пополнять свои скромные 
сбережения. Вот почему зачастую для 
того чтобы продвинуться в своих по¬ 
исках, ему придется отвлекаться на 
посторонние (на первый взгляд) по¬ 
ручения, помогать незнакомым лю¬ 
дям, зарабатывать иногда не самыми 
чистыми способами. 

С другой стороны, игрок способен 
постоять за себя (и за других) и более 
жесткими методами. Ему доступно 20 
видов оружия: пистолеты, автоматы, 
гранатометы, плюс множество допол¬ 
нительного оружия на транспортных 
средствах, например. В общем, все то, 
что при определенных усилиях и при 
некоторых деньгах можно найти в ис¬ 
паноязычной части североамерика¬ 
нского континента. Кстати, все осно¬ 
вано на реальных прототипах, а мы 
провели немало времени в киевских и 
московских музеях, чтобы максималь¬ 
но точно воссоздать нужные стволы в 


. ЯІ ОНЛАЙНОВЫЕ РАДОСТИ 


РСИГРЫ: Вы четко определились, что мультиплеер в 
проекте непременно будет. Расскажите, каких режимов 
стоит ждать, и вообще, планируется ли какая-то подде¬ 
ржка интереса к сетевой игре в Хепиз, по крайней мере, 
в России? 

С.З: Честно говоря, он даже не будет, а уже есть. Прохо¬ 
дит обточку, обкатку и т. д. Игра по І_АЫ и интернету - до 
20 игроков стопроцентно, а то и больше. Еще работая 
над Ѵепот, мы сделали мультиплеер, основанный на 
пинг-независимой технологии, в Хепиз мы используем 
эту же технологию в новом, продвинутом варианте. 

Для нас было особенно важно выдержать общий стиль 
игры и в многопользовательском режиме, и мы постара¬ 
лись это сделать, несмотря на то, что пришлось готовить 
специальные уменьшенные карты. Также именно поэто¬ 
му мы сохранили ролевой элемент в мультиплеере. На 
данный момент можем пообещать режим СТР и некото¬ 
рые другие командные режимы. 

А насчет поддержки и популяризации сетевого Хепиз вы 
тоже не промахнулись. Киберспортивное направление в 
России и СНГ развивается гигантскими темпами, нас ра¬ 
дуют успехи российских представителей на крупнейших 
мировых соревнованиях (давайте закроем глаза на пос¬ 
ледний \Л/С6). Наш издатель «Руссобит-М» также обра¬ 
тил внимание на эту сфе¬ 
ру и уже опробовал свои 
силы, проведя несколько 
чемпионатов по играм 
своих разработчиков. На¬ 
сколько мне известно, 
«Руссобит-М» готовит 
программу чемпионатов и 
поддержки интереса к се¬ 
тевому Хепиз на террито¬ 
рии России как минимум, 
а мы сделаем все, что в 
наших силах, чтобы прет¬ 
ворить ее в жизнь. 
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«виртуале». Мы тщательно отрабаты¬ 
ваем боевой АІ противника: враг на 
слух определяет местонахождение ге¬ 
роя, достает его гранатами, если не 
может «взять с прицела», а сам шара¬ 
хается от них в сторону, действует в 
группе с соратниками и т.д. 

И при всем при этом в Хепив любой иг¬ 
рок имеет выбор, каким путем решать 
создавшуюся проблему. Лезть напро¬ 
лом, решать квесты, изучать обста¬ 
новку далее и ждать новых возмож¬ 
ностей - каждый ответственен за себя 
и своего героя. Мы готовим игру для 
двух огромных аудиторий и даем им 
возможность попробовать свои силы в 
разных качествах. 

РСИГРЫ: Необычное название 
Хепиз уже долго интересует и 
журналистов, и все игровое сооб¬ 
щество. Варианты аббревиатуры, 
скрытых организаций, биологи¬ 
ческого или химического ору¬ 
жия, даже просто гиперманьяка 


и многие другие — не то что не 
опровергались и не подтвержда¬ 
лись, вы практически избегали 
их как-либо комментировать. 
Можно ли хотя бы приоткрыть, 
насколько быстро или очевидно 
придут игроки к пониманию 
центрального понятия сюжета во 
время игры? И вообще, является 
ли слово Хепиз лобным камнем 
сюжета вашего проекта, как мно¬ 
гие привыкли считать? 

С.З: Принципиальной ошибки тут нет. 
Мы не зря именно так назвали игру, и 
стержнем сюжета действительно бу¬ 
дет нечто, именуемое Хепиз. Другое 
дело, что тайное становится явным 
именно в финале. Хотя на своем пути 
по колумбийским просторам вы не раз 
будете чувствовать, что разгадка поч¬ 
ти рядом, а может, даже ошибаться, 
принимая простую разгадку за вер¬ 
ную. Мы не говорим, что догадаться, в 
чем дело, невозможно, но голову по¬ 
ломать придется. 



РС ИГРЫ: С технической стороны мы уже можем доверять 
движку ѴіЬаІ, известному со времен Ѵепот. И, тем не 
менее, интересно, насколько серьезно вы используете его 
графические возможности. До каких пределов ведет вас 
стремление к реалистичности на этот раз? 

С.З: Сейчас, оглядываясь назад, мы понимаем, насколько 
серьезный шаг вперед являет собой вторая версия 
нашего движка по сравнению с первым ѴіСаІ. Новый 
движок - это не просто хороший гепбег, он представляет 
собой целый набор развитых библиотек (гепбег, раЫі- 
бпбег, гідіб бобу рбузісз, зоипб). Поэтому создавать игру 
- настоящее удовольствие. 

Вкратце, «фичи» движка следующие: 

1. Уникальная технология отображения огромной, 
хорошо проработанной в деталях территории. 

2. Скелетная анимация с блендингом трех костей на 
вершину. 

3. Анимация лиц персонажей при разговоре. 

4. Многослойные текстуры любого разрешения. Наша 
технология позволяет забыть времена, когда был 
виден тайл. 

5. 5000 полигонов на персонаж и до 300000 на экране. 
В. ЫдбЪтарз 

7. Ѵіеѵѵ-іпберепбепі; прогрессивный меш для моделей и 
ѵіеѵѵ-берепбепі; прогрессивный меш для геометрии 
уровня 

8. Физика сравнима с таким известным пакетом, как 
Наѵок (+ набор стандартных моделей: машина, 
вертолет, катер, самолет, игрок). 



РСИГРЫ: Нас ожидает обширный 
игровой мир, видимо, горячо лю¬ 
бимая вашей командой Колумбия 
успеет приманить к себе не одного 
будущего поклонника игры. Рас¬ 
скажите об особенностях различ¬ 
ных локаций на уровне, имеет ли 
каждая из них привязку к опреде¬ 
ленной части сюжета? Наверняка 
есть неожиданные сюрпризы, ко¬ 
торые могут произойти с игроком 
именно в той или иной местности? 
С.З: Ну, главная особенность — это 
все-таки общий игровой уровень, бо¬ 
лее 600 кв.км 2 игровой площади. Мы 
используем технологию снижения 
детализации с удалением, а в прин¬ 
ципе наш движок способен выдавать 
до 300 тысяч полигонов на экране, 
так что игрок оказывается вообще не 
ограниченным в передвижении на 
всей местности. Другое дело, что на¬ 
ша Колумбия чрезвычайно разнооб¬ 
разна. События игры могут прохо¬ 
дить где угодно - в городах и ин¬ 
дейских поселениях, на закрытых 
военных объектах и секретных ба¬ 
зах, на виллах наркобаронов и даже 
на полях коки - все зависит от того, 
какую дорогу выберет себе игрок в 
нашей Колумбии. Все эти крупные 
локации наполнены более мелкими, 
просто необходимыми в игре - это 
офисы, бары, хижины партизан, аэ¬ 
ропорты и многое другое. И, конеч¬ 
но, окружает все жилые места потря¬ 
сающе красивая, яркая, манящая 
тропическая природа. Мы выложи¬ 
лись на все сто, работая над ланд¬ 
шафтами Колумбии, и надеемся в хо¬ 
лодные вечера предстоящей зимы 
погреть душу поклонникам. 

Что касается сюжета - то он, как, на¬ 
верное, в большинстве проектов, иг¬ 
рает определяющую роль в создании 
тех или иных локаций изначально. 
Но, если честно, то в ходе разработ¬ 
ки не раз были моменты, когда мы 
натыкались где-то в кино, на фотог¬ 
рафиях, а порой и в жизни на такие 
живописные и яркие местечки, что 
уж очень хотелось пристроить их в 
мир Хепиз. Благо сценарист всегда 
поддерживал дизайнеров и плавно 
подгибал сюжетные моменты под та¬ 
кие «вдохновения». 
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ДРУЖБА ПОКУПАЕТСЯ 


РСИГРЫ: Большая часть деятель¬ 
ности главного героя, Кевина 
Майерса, будет тесно связана с 
шестью основными правящими си¬ 
лами в Колумбии - реальной и вир¬ 
туальной. Поведайте нам об осо¬ 
бенностях этих групп, возможно, 
какие-то из них дружественны друг 
с другом, а какие-то находятся в 
максимальном противостоянии? 
Есть ли потенциальная возмож¬ 
ность для игрока (может, выпуск¬ 
ника МГИМО) пройти игру настоль¬ 
ко дипломатично, чтобы не поме¬ 
шать интересам ни одной из груп¬ 
пировок и отделаться малой 
кровью мелких стычек? 


С.З: Успехи и безопасность героя в игре 
действительно во многом зависят от его 
взаимоотношений с главными силами, 
управляющими в Колумбии. Шесть ос¬ 
новных группировок - правительство, 
наркомафия, индейцы, ЦРУ, бандиты и 
партизаны - будут часто пересекать путь 
Кевину. Но мы уверены, что в ходе своих 
приключений игрок быстро научится 
ориентироваться по ситуации. Увеличе¬ 
ние уровня сложности происходит в игре 
пропорционально росту параметров ге¬ 
роя. Так что если игрок не сможет как 
следует изучить мир, в который попал, то 
быстренько выроет себе могилу. 
Изначально каждая сторона настроена 
нейтрально по отношению к герою 


РС ИГРЫ: Герой -одиночка - дело привычное. 
Но Кевин может найти союзника. Для этого в 
Хепиз есть специальные персонажи? И нужно 
ли это вообще, будут ли моменты, в которых 
без помощи обойтись невозможно? 

С.З: Мы уже рассказали о возможности при¬ 
обрести союзника, более того - можно его ме¬ 
нять, отказываться. Речь не идет о постоянном 
напарнике - в Колумбии никому нельзя дове¬ 
рять. Дружба покупается. Либо герой хорошо 
платит за помощь, либо он успел заработать 
себе хорошую репутацию и потенциальный 
друг может оказать содействие из идейных 
соображений. С другой стороны, главный ге¬ 
рой в игре - это Кевин , и если игрок достаточ¬ 
но силен, то ему по силам справиться и одно¬ 
му практически с любой проблемой. 
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, Ч ПО СТОПАМ СТА 


РСИГРЫ: Действительно ли уп¬ 
равлять можно любым колесно- 
килево-винтовым и т.д. сред¬ 
ством, которое встретится игро¬ 
ку? Можно использовать только 
пустые машины или реально поп¬ 
росить подвезти, «снять» с прице¬ 
ла водителя, может... сзади неза¬ 
метно подсесть и спрятаться? 

С.З: Принципиально - да, можно 
использовать любое транспортное 
средство. И еще угонять, и даже 
продавать. Как добраться игроку и получить себе моторного друга - 
придется решать на ходу. Например, можно убить водителя. При этом, 
если он перед смертью не несся на всех парах, «джип» вы в свое рас¬ 
поряжение получите, ну а в противном случае останется только посто¬ 
ять у разбитого об дерево капота. 





лишь потому, что еще не зна¬ 
ет его. Группировки владеют 
оружием, имеют влияние и 
деньги, а также доступ к серь¬ 
езным потокам информации. 
Герою так или иначе при¬ 
дется с ними 
столкнуть¬ 
ся, и от то¬ 
го, как он по¬ 
ведет себя с той или 
иной силой - согласится 
ли выполнять ее порой весь¬ 
ма грязные задания, откажет¬ 
ся ли сотрудничать, солжет 
ли - зависит отношение к не¬ 
му этой группировки. Но что 
еще более важно, группиров¬ 
ки находятся в вечном, 
скрытом или открытом про¬ 
тивостоянии. Так что обще¬ 
ние с одной из сил автома¬ 
тически влияет на отноше¬ 
ния со всеми остальными. 
Повелся с партизанами - не 
лезь на глаза правительству, 
продался ЦРУ - наркобароны 
тебя в покое не оставят, да и 
остальные не порадуются. 
Враждебное отношение ка¬ 


кой-либо стороны приве¬ 
дет к массе неприятных 
моментов. Все они так 
или иначе будут мешать 
вам достичь цели либо нап¬ 
рямую угрожать жизни ге¬ 
роя: методы группировок 
сильно различаются. Зато 
из дружбы можно извлечь 
множество плюсов. ИРС, 
принадлежащий к ва¬ 
шему текущему союз¬ 
нику, может 
бесплатно 
оказать вам 
помощь. А за 
выполнение ответственного 
задания дружественная 
группировка заплатит го¬ 
раздо больше, чем, напри¬ 
мер, нейтральная. 

Что же касается нейтрально¬ 
го прохождения игры... вряд 
ли это под силу обычному 
человеку - всем не уго¬ 
дишь... Разве что вы обладае¬ 
те терпением, умноженным на 
интуицию Юрия Вяземского 
или героев его программ — 
тогда вам удастся найти ре¬ 


шения всех проблем в мире Хепиз це¬ 
ной немногочисленных жертв и иско¬ 
реженных судеб. 

РСМГРЫ: Насколько разнообраз¬ 
ной будет квестовая часть игры? 
Ведь идея шести потенциально 
дружественных группировок и од¬ 
новременно потенциально вра¬ 
жеских может породить массу 
оригинальных заданий. Не говоря 
уж о типичной запутанности всех 
политико-экономико-преступно- 
общественных дел в Колумбии. 
С.З: Ход ваших мыслей абсолютно 
совпадает с нашим. Ведь такая ситу¬ 
ация в Колумбии стала одной из при¬ 
чин для окончательного выбора этой 
страны местом событий в игре. Квес- 
товые элементы разнообразны, во- 
первых, сами по себе, ведь, напри¬ 
мер, те же задания различных груп¬ 
пировок требуют абсолютно различ¬ 
ных подходов и зачастую могут 
спровоцировать героя поступиться со 
своей совестью. Ну ладно, если вас 
попросят похитить документы, пере¬ 
дать информацию, даже убить неу¬ 
годного группировке человека. А что 
вы скажете на требование взорвать 
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ХЕІЧІІ5 I ИЗ ПЕРВЫХ УСТ 



грузовик посреди городской улицы и 
свалить вину на партизан? Сразу 
предупреждаем: попытки искать об¬ 
ходные пути, рвать договоренности и 
т.д. - не возбраняются, но разбирать¬ 
ся с заказчиком герой будет сам. При 
этом любое мало-мальски комплекс¬ 
ное задание можно решать самыми 
различными путями. Например, сог¬ 
лашается игрок убить наркобарона - 
это ж надо сначала узнать, что жерт¬ 
ва у себя на вилле, а потом хочешь - 
выкради ключи от потайного хода, 
хочешь - громи всю охрану, хочешь - 
найди архитектора, который строил 
ход и купи у него дубликат ключей, 
хочешь - подкупи неверного охран¬ 
ника и т.д. и т.п. 

РСИГРЫ: Касательно арсенала иг¬ 
рока и тех 20 видов оружия, кото¬ 
рые будут доступны игрокам. Мо¬ 
жем ли мы ожидать столь же реа¬ 
листично ориентированного под¬ 
хода, как ко всем основным ха¬ 
рактеристикам игры? И насколь¬ 
ко серьезно придется герою во¬ 
зиться со своим вооружением - 
может ли оно изнашиваться, ло¬ 
маться, либо, наоборот, совер¬ 
шенствоваться? 

С.З: Да, мы стараемся как можно бо¬ 
лее реально воссоздать все виды 
оружия. Помимо внешнего реалис¬ 
тичного вида оружие требует ухода и 
обновления, так же как в жизни. 


Кроме естественного износа и возни¬ 
кающей отсюда необходимости пери¬ 
одического ремонта или же покупки 
совершенно нового оружия, главный 
герой может за соответствующие 
деньги улучшить характеристики 
своего арсенала, увеличивая даль¬ 
ность и т.п. 

В ролевой части Хепиз есть даже спе¬ 
циальный навык, касающийся апгрей¬ 
да оружия. Грубо говоря, к пистолету 
вам может потребоваться глушитель, к 
винтовке - новый оптический прицел. 
Герой может обнаружить-получить-ку- 
пить самые различные дополнитель¬ 
ные детали для своих пушек. Другое 
дело, что необходим определенный 
опыт, чтобы грамотно модернизиро¬ 
вать оружие, не сломав при этом и са¬ 
мо оружие, и дополнительный «де¬ 
вайс». Изначально этот навык развит 
у игрока на 20 процентов - можно 
рискнуть и попробовать подправить 
оружие самостоятельно. Вероятность 
успеха будет, соответственно, один к 
пяти. Зато с каждой следующей по¬ 
пыткой, независимо от их успеха, на¬ 
вык будет расти. С другой стороны, 
если очень хочется проапгрейдить 
оружие с полной уверенностью в ус¬ 
пехе - придется заплатить мастеру. 
Правда, в этом случае навык героя ос¬ 
танется неизменным. 

РСИГРЫ: Буквально каждый день 
игровая индустрия ошарашивает 


нас отсрочками рели¬ 
зов самых ожидае¬ 
мых проектов. На 
какие сроки стоит 
настраиваться иг¬ 
рокам, ожидаю¬ 
щим Хепиз? 

С.З: Мы недавно 
заключили конт¬ 
ракт на мировое 
издательство на¬ 
шей игры с компа¬ 
нией Аіагі и опреде¬ 
лили срок выходы игры 
на второй квартал 2004 
года. Естественно, мы 
хотим, чтобы релиз иг¬ 
ры состоялся одновре¬ 
менно в России и во 
всем остальном мире. 

РСИГРЫ: Напосле¬ 
док вопрос ритори¬ 
ческий. Есть идеи, 
куда отправиться в 
отпуск после сдачи 
проекта? 

С.З: Ну подкололи! В 
принципе, Колумбия 
это непререкаемые планы 
всей команды, не будем мы 
ломать легенду. Ну, а кроме 
того, мы же уже всех и вся 
знаем в Колумбии, так что и 
на Гавайи не поме¬ 
шало бы! 
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ШВЕИ 

МАХ РАУЫЕ 2: 

ТНЕ РАН 
ОР МАХ РАУМЕ 

Максим Пейн вернулся! На фоне 
бесконечных переносов релизов 
заочно любимых нами игр, это со¬ 
бытие выглядит еще более важным 
и радостным. Тебя терзают сомне¬ 
ния, вдруг разработчики что-то ис¬ 
портили или недоделали? Тогда 
срочно перелистывай на страницу 
90 и наслаждайся! Спецально для 
тебя подготовлен подробнейший 
обзор игры! На диске ты увидишь 
целый раздел, посвященный игре 
- более 30 модов и многое другое! 
Мы уже не говорим обо всяких там 
паролях, «пасхальных яйцах» и 
прочих небольших, но очень при¬ 
ятных вещах. Наслаждайся! 


РШЫСЕ 
ОР РЕК8ІА: 

ТНЕ 8АМРЗ ОР ТІМЕ 

Еще одно громкое возвращение 
игры воистину культовой, но прес¬ 
тупно долго не имевшей качест¬ 
венного сиквела. Наконец-то он 
снова с нами, голубоглазый Принц 
Персии. В честном и потрясающе 
красивом ЗР. Он симпатичнее Ки- 
ану Ривза, гораздо лучше него бе¬ 
гает по стенам и совершает деся¬ 
тиметровые прыжки, даже време¬ 
нем управлять умеет. И замедлять, 
и ускорять, и возвращать вспять, и 
даже замораживать! А какая у не¬ 
го подружка!.. Только вот на при¬ 
лавках наш номер появиться рань¬ 
ше игры - мы писали по прислан¬ 
ной из ІІЬізоРі версии. 
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Е! СИСТЕМА ОЦЕНОК 


Считать итоговую оценку как 
среднеарифметическое всех 
остальных - это скучно. 
Придумывать какие-то 
коэффициенты - долго и 
бессмысленно. Мы пошли 
другим путем, наши оценки - 
это больше чем результат 
математических операций! Что 
же они означают? 


для жестоких разочарований и 
продуктов, над которыми 
рекламный отдел работал 
лучше, чем разработчики. 
Яркие представители: Епіег 
ТИе МаЬгіх, Оаікаіапа, РооІ оТ 
йабіапеа 2. 


Это то, во что мы сами с 
удовольствием играем каждый 
день. Большинство игр, которые 
все же попадают в наш журнал, 
достойны именно этой оценки. 
Во всяком случае, мы 
стараемся сделать так. Просто 
хорошие и интересные игры. 
Яркие представители: N 0 Оле 
І-іѵез Рогеѵег, Аде о! 
МуЫтоіоду, БоЬЫс, ТИе Зітз. 


В 


НАГРАДЫ 


Такую игру нужно было убить 
еще до рождения. В 99% 
случаев так и происходит. Но 
иногда издатель бывает 
настолько расточителен, а 
разработчик настолько 
безумен, что ЭТО все же 
появляется на свет. Таким 
играм не место на наших 
страницах и на нашей планете. 
Яркие представители: ЕхЬгете 
Раіпі ВгашІ, Нообегв ВоасІ 
Тгір, Вкусііѵе!, Зигѵіѵог. Тебе 
очень повезло, если ты о них 
не знаешь. 


Не совсем то, что тебе нужно. 
Или совсем не то. Хотя, если 
ты фанат серии, этого 
разработчика или неудачных 
игр - можешь взглянуть. И 
потом не говори, что мы тебя 
не предупреждали. 

Яркие представители: 
Сгизасіегв о( МідШ апсі 
Мадіс, Рагасіізе СгаскесІ, 
Агебапдаі, иатев ВопсІ 007: 
ІМідШіге. 


Понравится практически всем, 
кроме ярых ненавистников 
жанра. За шаг до шедевра. Не 
хватает крохотного штриха - 
еще одной недели разработки, 
дополнительного бета-тестера, 
лишнего нолика в бюджете 
проекта... 

Яркие представители: ІІпгеаІ, 
СВС: Вепегаіз, ІМѳѵапл/іпІѳг 
ІѴідЬСз, СТА 3. 


Особенно отличившиеся 
игры получают нашу 
награду «Золотой кулер» за 

заслуги перед ._ 

индустрией и ЗОЛОТОЙ/ 

игроками. К \ КУЛЕР У 
лауреатам ^— и—* , 

«Золотого 

кулера» стоит П ОП 4 
присмотреться 
внимательнее, а 
по возможности купить и 
пройти. Ты не пожалеешь! 




У такой игры может быть 
хорошая графика, звук или 
музыка. Возможны 
оригинальные задумки и 
революционные подходы... Но 
помимо этого есть нечто такое, 
что не позволит вам получить 
никакого удовольствия от игры. 
Наиболее вероятная оценка 


Когда конвейерное 
производство берет верх над 
творчеством. Когда бизнес и 
деньги далеко впереди идеи. 
Обычная по всем параметрам 
игра для любителей жанра. 
Очередной ничем не 
выдающийся клон. Адд-он в 
стиле «десять новых уровней!». 
Скучно. 

Яркие представители: 

Тот СІапсу'в ЯаіпЬош Зіх, 
Негоеа о( МідЫ; апсі Мадіс IV, 
ЗітСібу 4, РІРА/І\ІНІ./І\ІВА 
ХХХХ. 


Откровение, явление или 
просто культ. Обязательно 
пройдите такую игру до самого 
конца - получите громадное 
удовольствие. И задумайтесь о 
покупке подарочного издания. 
Будет что показать и 
рассказать внукам. 

Яркие представители: Оиаке, 
ѴѴагсгаЛ, ОіаЫо, РаІІоиі. 


Игра-мечта. К сожалению, 
таких игр не делают. Никогда. 


В каждом номере мы 
выбираем одну лучшую 
игру, которая получает 
звание «Игры месяца» 
(однако «игр месяца» может 
быть две, либо не быть 
вообще, в зависимости от 
ситуации). Им мы уделяем 
особое внимание: ты 
увидишь расширенную 
рецензию, многие 
мегабайты полезностей на 
диске, множество советов 
по прохождению, читкоды, 
секреты и массу других 
приятных вещей! 

«Игра месяца» - это то, что 
ни в коем случае нельзя 
пропускать! 





СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ 


В 


ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


Мы не копируем заявленные разработчиками системные требования, потому 
что знаем, как они их пишут (словом - от балды)... Мы берем минимальную 
конфигурацию, при которой можно НОРМАЛЬНО играть, с плохой графикой, 
низким разрешением, но можно. Эту конфигурацию мы ставим в графу 
«ПОЙДЕТ». В графе «ПОЛЕТИТ» стоит конфигурация, которая позволит тебе 
насладиться всеми красотами игры, при этом не отвлекаясь на «тормоза». 


В рецензиях, помимо нашей, есть две оценки сайта 
ОатеИапкіпдБ.сот. Средняя оценка считается из 
баллов, полученных игрой в прессе. Оценка 
читателей - результат их голосования на сайте. Мы 
даем наиболее точную оценку качества игры, ты 
легко можешь решить - стоит ее покупать или нет. 
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МАХ РАУЫЕ 2: 

ТНЕ РАН ОР МАХ РАУЫЕ 

ВОЗВРАЩЕНИЕ ЗВЕЗДЫ 


І золотой/ 

\КУЛЕР / 



ш 

ЖАНР ИГРЫ 

ТР5 

ш 

ИЗДАТЕЛЬ 

Воскзіаг Сатез / Таке 2 Іпіегасйѵе 

И 

ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ ■= 

«1 С» 

и 

РАЗРАБОТЧИК 

ВетеЬу Епіегіаіптепі 

■ 

ПОЙДЕТ 


Процессор 700 МНг, 


128 МЬ ПАМ, 


ЗО-ускоритель (32 МЬ) 

■ 

ПОЛЕТИТ 


Процессор 1.4СНг, 


512 МЬ ВАМ, 


ЗО-ускоритель (128 МЬ) 

■ 

КОЛИЧЕСТВО СО 

Два 

ш 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

Один 

ш 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 

\д/ѵѵѵѵ.тахраупе2.сот 



Г Боевая бабушка - только что убила человека, 
а теперь мило общается с Максом 
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МАХ РАУЫЕ 2: ТНЕ РАІ.І. ОР МАХ РАУЫЕІ РЕѴІЕѴѴ 



0 КОМПАНИИ 

■ Финская студия Ретесіу ЕггіегТаіптепі была основана в 1995 году. Первым проектом были ар- 
_ кадные гоночки ЭеаіН РаІІу, привлекшие внимание игровой общественности. После этого насту¬ 
пило затишье перед бурей - выходом в свет игры Мах Раупе, разрабатывавшейся так долго и 
столь кропотливо. Что было дальше - всем известно. 






Л юди, по большому 
счету, делятся на 
две категории: на 
тех, с которыми все вре¬ 
мя что-то приключается, 
и на тех, с кем ничего 
сверхъестественного - с 
участием «чужих», био¬ 
логических имплантантов 
и прочей футуристичес¬ 
кой ерунды - не происхо¬ 
дит. Деление на «везун¬ 
чиков» и «не очень» 
происходит где-то на кар¬ 
мическом уровне при 
прямом участии космоса. 
Что-то изменить - невоз¬ 
можно. Даже при нали¬ 
чии огромного желания. 


Повезло ли товарищу Пейну 
или нет - вопрос отдельный, 
требующий глубокого анализа 
с применением химических ве¬ 
ществ и биологических доба¬ 
вок. А вот тот факт, что на го¬ 
лову нашей звезде шишки ва¬ 
лятся как в сосновой роще - 
факт фактейший, и думать 
здесь нечего. 

История началась в первой 
части сериала, когда Хосе Иг¬ 
насио... Впрочем, обойдемся 
без него. Хосе тут практичес¬ 
ки ни при чем. Во всем вино¬ 
вата карма, от которой - ни¬ 
куда, как показало след¬ 
ствие. 


:: психоделика 

Конечно, есть фанаты своего 
дела, записавшие историю пре¬ 
дыдущего повествования на 
манжетах своих белых (хотя, 
вряд ли белых) рубашечек, на 
мамином фартуке и на ползун¬ 
ках Младшенького, но тако¬ 
вых - немного. Большинство 
же, наоборот, окунулось в го¬ 
ловокружительную гонку, при¬ 
мерив черный кожаный плащ 
Максима-почти-пулемета на 
свое тело, забыв обо всем ос¬ 
тальном. Смешались в голове и 
наркотик V, и русский мафиози, 
и бесконечно стильные встав¬ 
ки-комиксы, и прыжки во все 
стороны в сопровождении 
стрельбы с двух рук. Смеша¬ 
лось все в снежный шар со сме¬ 
щенным центром тяжести. Не 
успев стряхнуть ледяное оце¬ 
пенение, получаешь ощущение 
реальности в мире Мах Раупе 
за номером два. Орбита парал¬ 
лельная, курс - тот же. 

И тому лишь способствует клас¬ 
сическое начало с «приходом» 
в себя на койке в типичной 
больничной палате. Что было 
раньше, то явно было, а детали 


процесса в суматохе случивше¬ 
гося утеряны. Остались крат¬ 
кие воспоминания врагов (тра¬ 
диционно много) и друзей (ма¬ 
ло, если вообще есть). Скелет 
есть, но необходимо добавить 
живой ткани на голую кость. 
Чем мы и займемся на протяже¬ 
нии всей игры. 

Заплыв по течению сюжета 
выполнен в стиле «а че вчера 
было?». Макс вспоминает, до¬ 
гадывается и додумывает, а 
мы все это специально для не¬ 
го наглядно показываем. Или, 
вжившись в роль, вспоминаем 
вместе с ним. Отличники хи¬ 
мической обороны из недале¬ 
кой Финляндии занимались 
разведением сюжетных пре¬ 
лестей все то время, пока твой 
одноклассник Сашка пил пиво 
на детской площадке. Выво¬ 
док упомянутых прелестей 
получился обширным. Мак¬ 
симке, дрожащей ногой всту¬ 
пающему на первую ступень 
лестницы повествования, это 
сразу становится очевидно. 
Только пришел в сознание, 
как навалилась вереница хло¬ 
пот и обязанностей, нераз- 


г: факты 


24 уровня 

16 
2 


ВИДОВ 

оружия 


года 

разработки 

I увеличенная втрое сюжетная 
линия 

I одна любовь, одна мертвая 
девушка, одна неудавшаяся 
жизнь 


...занимались разведением сюжетных прелестей 
все это время, пока ваш одноклассник Сашка пил 
пиво на детской площадке... 
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рывно связанных с ударным 
трудом в местном отделении 
милиции. Район был крайне 
опасен - местные школьники 
предпочитали отдыхать вмес¬ 
те с вышеозначенным Сашкой, 


МНЕНИЯ КОЛЛЕГ 


ѲатеЗру: 5 звезд. Цитата: «Экшен Мах Раупе 2 несет в себе столько же 
адреналина, сколько любой кинобоевик, с той лишь разницей, что это ТЫ 
держишь ситуацию под контролем. Или уже почти не держишь - как это 
часто бывает с Максом.» 

РС.ЮІМ.СОМ: 9.4. Цитата: «Любовная история добавляет драматизма 
жутковатой истории Макса и как-то делает происходящее более важным 
и интересным... Мне лишь бы хотелось, чтобы игра была подлиннее.» 
батеЗрой: 9.0. Цитата: «Это стиль экшена, который никому не удалось 
воспроизвести на таком же уровне качества, как в Мах Раупе - хотя 
пытались многие.» 

АсйопТгір: 82. Цитата: «Мах Раупе 2 можно показывать друзьям не- 
геймерам в качестве демонстрации того, как далеко компьютерные игры 
ушли в плане технологии и кинематографической ценности.» 



своего. Без романтики в Мах 
Раупе 2 нам обойтись не уда¬ 
ется, так как Мона, сестра- 
близнец погибшей в первой 
части красавицы, не дает по¬ 
коя - виляет филейными час¬ 
тями и позирует в раздетом 
виде специально для Макса 
(и только, хнык). Ушла в «не- 
сознанку» и помогает в не¬ 
легком деле борьбы с органи¬ 
зованной преступностью 
практически молча. Погово¬ 
рить, впрочем, любит, но не 
по делу. 

:: по делу 

А ведь за время нашего с вами 
отсутствия мир не стоял на 
месте, а продолжал свое неп¬ 
рерывное вращение вокруг 
центра солнечной системы. Из- 



что обычно заканчивалось 
драками и поножовщиной. 
Впрочем, разобраться с мест¬ 
ными хулиганами может и кто- 
то другой, а вот в своем пара¬ 
ноидальном сознании предла¬ 
гается порыться самому, 
вспомнив все ужасы своего го¬ 
рода. Города, Где Всегда Идет 
Дождь. Быть может, именно 
метеорологические условия не 
дают утомленному аііег едо 
рвануть ввысь, забыв об из¬ 
вечной мысли, что с тетками 
лучше не связываться, ибо 
гибнут они как по мановению 
волшебной палочки. Погода 
нелетная, спору нет. Но любви 
и ласки хочется. 

На этот раз сценаристы дали 
волю скучающему без дела 
чувству желания ближнего 
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менения вошли в наш мир, го¬ 
товы ли мы к ним или нет. Лег¬ 
кому тюнингу подверглись поч¬ 
ти все составляющие мира в 
стиле «нуар», начиная от про¬ 
мозглых мостовых, убранства 
квартир и многочисленных 
пристанищ злодеев; и заканчи¬ 
вая, собственно, физиономией 
Макса. Последний повзрослел, 
перестал походить на Микки 
Рурка в молодости (или на од¬ 
ного из своих создателей), 
прикупил новый галстук, а на 
грудь вывесил ІМѴРР, чтобы 
быть-таки похожим на настоя¬ 
щего следователя. Карнавал 
же решил не устраивать, оста¬ 
вив плащ, как дань прошлому. 
Отмечая свой рост ввысь и 
вширь, наш герой озадачился 
поисками представительницы 


противоположного пола для 
проведения совместного досу¬ 
га. Досуг подобрался весьма 
разнообразный: начиная от¬ 
стрелом невероятного числа 
подонков и извергов, и закан¬ 
чивая отстрелом еще большего 
их числа. Помогает герою 
пышногрудая (очевидно!) кра¬ 
савица Мопа 5ах - принципи¬ 
ально не буду транскрибиро¬ 
вать фамилию на русский, уж 
простите. Но вот было ли мес¬ 
то настоящему и здоровому 
[сепзогесі] в отношении двух 
означенных персон - удобная 


камера не показала, дав лишь 
тонкие и прозрачные намеки, 
что буква М(аіиге) возникла в 
Е5КВ-рейтинге игры не только 
из-за слова ("иск и других 
представителей разговорного 
американского. 

:: сакс 

Сюжетная линия, по которой 
стремительно мчится паровоз 
по имени Раупе, плотно связан 
с гражданкой 5ах. Как в любом 
классическом же повествова¬ 
нии, наш герой вынужден влю¬ 
биться в прелестную деву, по- 


Г ДЛЯ СЛАБЫХ ДУХОМ 



2 


Ш ШІ ИГ 1Ш №ИР 


■ Для получения доступа к консоли 
игры и ввода в нее необходимых 
каждому ребеночку кодов, следует 
запустить МР2 со следующим пре¬ 
фиксом: тахраупе2.ехе -сіеѵеіор- 
ег. После этого в игре можно спо¬ 
койно жать «~» и наслаждаться 
следующим эффектом: 
сіеаг - очистить консоль 
сосіег - режим Бога, все оружие, 
бесконечные патроны 
доб - стать Богом 
тогіаі - детишкам непросто 
быть смертными 
деіаііѵѵеаропз - все оружие - 
в очумелых ручках 
циіі - стремительная 
эвакуация из игры 
зНоѵѵірз - покажите мне 
РРЗ, покажите 
ІитрІО - прыгаем выше 
Іитр20 - еще выше 
ІитрЗО - совсем высоко 
зИоѵѵИис! - и включаем НІЮ 


Сюжетная линия, по которой стремительно 
мчится паровоз по имени Раупе, плотно связан 
с гражданкой 8ах 
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лучив в придачу еще клубок 
проблем и головоломок, реше¬ 
нием которых займется дуло 
пистолета, дробовика, АК или, 
на худой конец, граната (одно 
решение для всех бед - новый 
продукт на рынке, не пропусти¬ 
те!). А ведь кроме неразберихи 
с Моной, Максим страдает набо¬ 
ром врожденных качеств, кото¬ 
рые жить не помогают. Вслед¬ 
ствие чего, в один момент, рас- 


СЕКСАПИЛЬНАЯ М(ША 5АХ 


П рообразом подружки Макса ста¬ 
ла модель с реальным именем 
Кзйти Тонг (КаТНу Топд). Появление 
любого хоть немного привлекатель¬ 
ного женского персонажа компью¬ 
терной игры вызывает бурю эмоций 
среди поклонников виртуальных 
развлечений, коими являются преи¬ 
мущественно молодые люди в воз¬ 
расте... а сколько вам лет, извини¬ 
те? Именно из-за недостатка любви 
были обнаружены секретные коды, 
которые позволяют поиграть за Мо¬ 
ну, Мону раздетую. Редакция отка¬ 
зывается думать, к чему это может 
привести! 



положенный совсем недалеко 
от первых сцен в больнице, пе¬ 
рестаешь видеть даже малей¬ 
ший смысл происходящего и 
пытаться найти опору, с по¬ 
мощью которой полагается 
пробираться через заросли сце¬ 
нарных джунглей. Чувствуешь 
себя Архимедом, искавшим ры¬ 
чаг, чтобы сдвинуть Землю: те¬ 
оретически решить задачу мож¬ 
но, но подразумевает ли она 
практическое решение и - что 
более важно в нашем случае - 
нужно ли решение вообще?.. 
Введение в повествование ак¬ 
тивного женского персонажа - 
шаг оправданный и логичный. 
Страдать после гибели семьи 
до потери сознания больше не 
интересно, хотя своеобразную 
грусть воспоминания навева¬ 
ют с пугающей периодич¬ 
ностью. Гражданка 5ах, обла¬ 
дательница великолепной фи¬ 
гуры (достойно реализован¬ 
ной как в фирменных комик¬ 
сах ИД «Макс Пейн и Сы¬ 
новья», так и «іп-дате») не 
даст покоя гормонам уже не¬ 


молодого ловеласа, отвлечет 
от дум тягостных, да и разно¬ 
образит игровой процесс свои 
присутствием. 

Во время одной из жарких пе¬ 
рестрелок, беготни по горяще¬ 
му зданию, готовому в любую 
секунду устроить братскую мо¬ 
гилу из постояльцев и гостей 
столицы, мы бесстрашно ныря¬ 
ем в удобно подвернувшееся 
окно. Чем закончился прыжок 
веры - понятно: жесткое паде¬ 
ние и потеря связи с реаль¬ 
ностью с помощью дополни¬ 
тельного удара доской по го¬ 
лове. И вот уже бразды прав¬ 
ления повествования времен¬ 
но переходят в руки нашей 
пассии - нам предоставляется 
уникальная возможность при¬ 
мерить тело мисс 5ах, попры- 
гать-поскакать, наслаждаясь 
ее приятными формами, мая¬ 
чащими перед глазами. 

:і все под контролем 

Переживать за игровой про¬ 
цесс всем любителям первой 
части повествования нет не- 
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обходимости. Рокировки не 
произошло, управления из 
симуляторов не добавили, 
наличие руля обязательным 
не стало. 51о-то остался на 
месте, не претерпев никаких 
видимых изменений. Един¬ 
ственное, к чему следует го¬ 
товиться специально, так это 
к остервенелому нажатию на 
подобающие кнопки и клави¬ 
ши: для того, чтобы поспеть 
за сюжетом, разработчики 
ввели в игру такое, нет, ТА¬ 
КОЕ количество злодеев и их 
приспешников, что в кадре 
порой можно наблюдать неч¬ 
то близкое к Зегіоиз 5ат. 
Не совсем, конечно, близкое; 
но по природе своей эти яв¬ 
ления схожи и преследуют 
одни и те же цели. Впрочем, 
приятно смотреть на разлета¬ 
ющиеся во все стороны толпы 
вооруженных чистильщиков. 
От взрывов люди в комбине¬ 
зонах забавно превращаются 
в ошметки, намекая, что те¬ 
перь в мире Пейна существу¬ 
ет и физическая модель. Сла¬ 
бенькая, не Зііепі: 51огт или 
грядущий и просто-таки умо¬ 
помрачительный движок 
Наѵос 2, но приятная своим 
наличием и оказавшаяся яв¬ 
но к месту. 



:: и дело его живет 

Макс «номер раз» жил, живет 
и продолжает жить за счет мо¬ 
дификаций и новых уровней. 
Удобная и не слишком труд¬ 
ная структура утилиты для 
создания оных этому только 
способствует. Не секрет это и 
для Кетесіу, которая, едва 
успев протрезветь и отоспать¬ 
ся после пьянки по поводу на¬ 
чала продаж Мах Раупе 2, 
выпустила редактор для своей 
игры. Первые модификации 
понавскакивали как прыщи¬ 
ки. Много, да еще и бесполез¬ 
ные, или даже отталкиваю¬ 
щие. Например, в РР5 МосГе, 
«вставляющем» камеру в гла¬ 
за Максимке, уткнувшись в 
стену или другое препятствие, 
ты увидишь сгусток пикселей 
а-ля «лицо Макса сзади, из¬ 
нутри». Ужасное зрелище. 
Ждем, когда создатели модов 
отойдут от действия всяких 
веществ и сделают что-то бо¬ 
лее опрятное. 

Однако если физика тебя чем- 
то не устраивает - обрати вни¬ 
мание на наш диск, который 
завален роем модификаций к 
МР2. Некоторые из них снима¬ 
ют с местной физики оковы 
псевдореалистичности. Теперь 
она может не выпендриваться, 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


стараясь показать что-то похо¬ 
жее на правду, а целиком на¬ 
целиться на развлечение и 
зрелищность. Сальто на 360 
градусов от одного выстрела в 
голову и полет к самым звез¬ 
дам от взрыва гранаты. В об¬ 
щем, тебе должно понравится. 
Кроме приза зрительских сим¬ 
патий за лучшую операт¬ 
орскую работу, МР2 получает 
премию за лучший саундтрек. 
Некоторые мелодии были взя¬ 
ты прямиком из оригинала, а 
добавленные - выше всяких 
похвал. Отличные атмосфер¬ 
ные треки создают нужное 
нам настроение, а финальная 
песня І_аіе СообЬуе - хит сезо¬ 
на. Хоть сегодня в свободное 
плавание по радиоволнам. 
Первые места в ТорЮ и 
ТорЮО обеспечены. 

К МАХ РАѴЦЕ’З лшкш 

На фоне обещанных, но не вы¬ 
шедших игр (давайте не будем 
травить душу, перечисляя те 
самые названия, ОК?), продол¬ 
жение истории о непобедимом 
детективе Пейне пришлась как 
нельзя кстати, выйдя в указан¬ 
ный час, в указанное время. Не 
пропустите в кинотеатрах горо¬ 
да! Игра сезона, а может 
и года. 


ДЕТЯМ ДО 16 



■ И, напоследок, запустив игру с 
префиксом -сіеѵеіорегкеуз, нажи¬ 
маем Раде ІІр, меняя модель. До¬ 
ходим до Моны, потом до обна¬ 
женной Моны. Для любителей 
клубнички - нажимаем РЗ, а потом 
с помощью стрелочек и мыши 
разглядываем все прелести де¬ 
вушки. Еще раз РЗ - управляем 
Моной. И еще раз - сброс положе¬ 
ния камеры. 


ІНІІІМІИ 

Лучший сюжет года, лучший геймплей 
года, дух первой части остался во второй 

Бесконечная стрельба и беготня 
напрягает и надоедает - хотим Мону 

11 и 11111 ■ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


ГРАФИКА 


ДИЗАЙН 


. 


Изумительный дизайн уровней и 
персонажей 

Нет ничего особенного нового, по 
сравнению с первой частью 


УДОБСТВО 


Улучшенный движок показывает именно 
1 ту картинку, которую мы ждали 
Модернизация, впрочем, могла пойти и 
дальше, продвигая дело Пейна в массы 

ЕШБШ^ШШШИП 

Приятный треск выстрелов, лучшая 

музыка года 

Минусы? 

Вы о чем? 


111 ч 111 ■ 

Такое же удобное управление, как и в 
первой части игры 

Традиционные для шутеров от третьего 
лица недостатки с обзором 


Забудь о НаІН_йе 2 и РООМ III. Тебе нужен 
только Мах Раупе 2. Он получился таким, 
каким мы его ждали. Таким, каким 
мы видели его в наших снах... 
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РЕЦЕНЗИЯ I РВШСЕ ОР РЕВ5ІА: ТНЕ ЗАЫРЗ ОР ТІМЕ 


РВШСЕ ОР РЕВЗІА: 

ТНЕ 8А№5 ОР ТІМЕ 



СИКВЕЛ, ДОСТОЙНЫЙ ЛЕГЕНДАРНОГО ПРЕДКА 


асііоп/асіѵепіиге 


■ ИЗДАТЕЛЬ 


иызон 


■ ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ — 


■Акелла» 


ІІЬІзо/1 Мопігеаі 


Процессор 800МНг, 128МВ 
оперативной памяти, ЗО- 
ускоритель (32МВ) 


■ | ПОЛЕТИТ _ 

Процессор 20Нг, 512МВ 
оперативной памяти, ЗО- 
ускоритель (128МВ) 


ѵта/ѵѵ.ргіпсе-оТ-регзіа.сот 


Трюки на высоте 50 метров 
дело захватывающее 
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Текст: Роман Овсянников 


РШЫСЕ ОР РЕР5ІА: ТНЕ 5АЫ05 ОР ТІМЕ I НЕѴІЕѴѴ 





О КОМПАНИИ 

■ Подразделение французского гиганта-издателя ЫЬі, компания ІІЬізоЛ МопігеаІ была образова¬ 
на не так давно, но уже успела отметиться тремя играми: Ваітап Ѵепдеапсе, Зрііпіег СеІІ и 
ЯаіпЬоѵѵ 5іх 3: Раѵеп ЗИіеІсІ, причем последние два тайтла стали настоящими хитами на всех без 
исключения платформах. 



Р гіпсе о? Регвіа - пожа¬ 
луй, одна из самых 
старых игр, с чистой 
совестью носящая статус 
культовой, но до сих пор не 
обзаведшаяся приличным 
продолжением. В свое вре¬ 
мя ваш рецензент предпо¬ 
читал прохождение игры 
выполнению домашних за¬ 
даний по арифметике, о чем 
по сей день нисколько не 
сожалеет. Ргіпсе о( Регвіа 
30, в которой с оригиналом 
общего было, наверное, 
только название, запомни¬ 
лась трехмерным движком, 
при ближайшем рассмотре¬ 
нии весьма жутким, а также 
нежеланием разработчиков 
уделить хотя бы немного 
времени такой составляю¬ 
щей игры, как собственно 
геймплей. Все это благопо¬ 
лучно утянуло игру в омут, 
и до недавнего времени 
свято, натурально, место 
было, натурально, пусто. К 
счастью, современные тех¬ 
нологии вдохновили крест¬ 
ного отца Ргіпсе оТ Регвіа, 
Джордана Мехнера (Логсіап 
МесИпег), на создание сик¬ 
вела, сочетающего в себе 
прежний, притягательный 
игровой процесс с техноло¬ 
гиями игропроизводства 
двадцать первого века. 



Как-то так вышло, что, несмот¬ 
ря на обилие информации, 
собственно про игровой про¬ 
цесс Ргіпсе оГ Регвіа: ТНе 
5апсІ5 оГ Тіте (далее 50Т) 
было практически ничего не 
известно. Насмотревшись вся¬ 
кого за уходящий год, можно 
было предположить, что и 
здесь нас ждет красивый, но 
бестолковый аналог ВІабе оТ 
Оагкпезз в псевдоарабских 
интерьерах. Если повезет, об¬ 
ладающий сюжетом, который 
кому-то что-то напомнит. 

Как же приятно порой оши¬ 
баться. 

:: истоки 

Три слова, ради которых была 
написана эта рецензия, ради 
которых было сделано нечело¬ 



веческое количество скриншо¬ 
тов: это Принц Персии. Насто¬ 
ящий. Концентрированный. 
Это ничей не клон. Продолжа¬ 
ющий традиции великой игры- 
предка, но в то же время на 
удивление самобытный. Чест¬ 
но говоря, трудно припомнить 
второй случай, когда разра¬ 
ботчики смогли настолько 
ювелирно и виртуозно провес¬ 
ти импликацию третьего изме¬ 
рения в тело игры. 

Аркадные головоломки, фор¬ 
мировавшие геймплей ориги¬ 
нальной игры, никуда не ис¬ 
чезли. Напротив: теперь при¬ 
ходится включать простран¬ 
ственное воображение, так 
как ключ к прохождению 
уровня может находиться не 
только сверху или снизу, а, 



□ Джордан Мехнер, гейм-дизайнер 
50Т - известная личность в инду¬ 
стрии электронных развлечений, 
работает в ней уже два десятка 
лет. На его счету, помимо Ргіпсе о* 
Регзіа, - создание таких игр, как 
Кагаіека и ТНе І_азІ Ехргезз. Все 
видеоролики (великолепные, при¬ 
чем пререндеренные, а не на 
движке), а также сценарий ТНе 
Запсіз о* Тіте создавались под его 
непосредственным руководством. 


Принц - длинноволосый красавец 
с пронзительно голубыми глазами 
и элегантной небритостью 
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соответственно, с любой сто¬ 
роны. Уровень, правда, поня¬ 
тие достаточно условное: игра 
поделена на них скорее логи¬ 
чески. Каждая головоломка - 
дьявольски красивый, детали¬ 
зированный трехмерный зал, 
насыщенный колоннами, усту¬ 
пами, проломами, балконами, 
перекладинами и прочими 
элементами, которые могут 
пригодиться для достижения 
нужной точки. Что приятно 
вдвойне - прохождение неод¬ 
нозначно, и порой непреодо¬ 


лимая, казалось бы, задача 
решается изящно и лаконич¬ 
но, стоит взглянуть на нее с 
другого ракурса. 

Все комнаты уникальны, для 
каждой приходится придумы¬ 
вать свой, особый технико¬ 
тактический (как никогда 
уместное слово) ход. С твоей 
помощью особа султанской 
крови ползает по узеньким 
карнизам, порхает с колонны 
на колонну и совершает мно¬ 
гократные сальто, перелетая с 
одной перекладины на другую. 


Извечной проблемы всех игр с видом от 
третьего лица нет и в помине: камера сама 
умеет выбирать лучший ракурс 


К тому же, Принц умеет бегать 
по стенам (!), причем как 
вверх, так и вперед; и, оттал¬ 
киваясь от них, совершать 
длинные, мягкие сальто. Так 
что даже смерть выглядит 
очень, очень красиво. 

:: ДАМАССКАЯ СТАЛЬ 

Сюжет игры вертится вокруг 
кинжала, который с пятнадца¬ 
той минуты игры висит у Прин¬ 
ца за кушаком. Этот предмет, 
как оказывается, - единствен¬ 
ное, чего не хватает Великому 
Визирю (весьма, кстати, напо¬ 
минающего кардинала Ри¬ 
шелье из русской версии 
«Трех мушкетеров» - и повад¬ 
ками, и гипертрофированно 
коварным выражением лица) 
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для осуществления его замо¬ 
роченных дьявольских пла¬ 
нов: с помощью кинжала 
Принц по глупости заводит ча¬ 
совой механизм (точнее не 
скажешь), и по миру начинают 
распространяться всепоглоща¬ 
ющие Пески Времени, то есть 
те самые Запбз о? Тіте. Все 
это сопровождается землетря¬ 
сениями, взрывами, к тому же 
все люди и звери в государ¬ 
стве превращаются в песоч¬ 
ных воинов, подвластных Ви¬ 
зирю. Превращается в золо¬ 
тистую пыль отец по прежнему 
безымянного Принца, а самому 
ему чудом удается ретировать¬ 
ся. Собственно, вернуть все на 
свои места - и есть главная за¬ 
дача игры. 

Напомним, что в старом Ргіпсе 
оТ Регзіа акцент делался вов¬ 


се не на сражения. Однако, 
обладая современным трех¬ 
мерным движком, разработчи¬ 
ки не смогли устоять перед 
тем, чтобы ввести в игру по¬ 
больше непосредственно эк- 
шена. К тому же, в отличие от 
невнятного тыканья колюще¬ 
режущими, которое происхо¬ 
дило в оригинальной игре и по 
какой-то странной причине на¬ 
зывалось боями, отношения в 
50Т выясняются очень кра¬ 
сочно. Принц забегает на нес¬ 
колько метров на стену, оттал¬ 
кивается от нее, во время по¬ 
лета успевает пару раз мах¬ 
нуть мечом, по-кошачьи мягко 
приземляется, с разворота 
протыкает кинжалом еще од¬ 
ного неприятеля, включает за¬ 
медление времени и, оттолк¬ 
нувшись от могучей спины 


очередного приспешника Ви¬ 
зиря, устраивает еще стоящим 
на ногах настоящую резню. 

Все это сопровождается ярки¬ 
ми и дорогостоящими спецэф¬ 
фектами и гонконгскими поле¬ 
тами камеры вокруг поля боя. 
Крупных планов можно не сты¬ 
диться - благо модели чудесно 
высокополигональны, а смерть 



ПРИНЦ, ІШАМЕ ПРОИЗВОДСТВО 


П оклонники серии надеялись, что в новой игре 
Принц наконец-то обретет имя, перестав быть 
просто Принцем. Этого не произошло. На офици¬ 
альных форумах игры Дж. Мехнер заметил, что 
«возможно, Принц назовет свое имя, когда придет 
время». Однако международная разведка «РС 
ИГР» донесла, что на самом деле главного героя 
зовут Абдулла Мухаммад Хишам Э-Ауи Магриб 
Эль-Фаруддин Пенджаб III, и это только имя. Зву¬ 
чит, что и говорить, не очень романтично. 
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■ Серия Ргіпсе оі Регзіа родилась в 
1989 году, когда вышла игра с од¬ 
ноименным названием. На сегод¬ 
няшний момент продано более 2 
миллионов копий. Позднее появи¬ 
лись Ргіпсе о! Регзіа: 77?е ЗІіасіоѵѵ 
апд іЬе РІате (1993), а еще позднее 
- провальная Ргіпсе о* Регзіа: Зй 
(1999). Сейчас оригинальная игра, 
в варианте для мобильных телефо¬ 
нов и карманных компьютеров, пе¬ 
реживает вторую молодость. 


:: герой 

Здесь еще стоит обратить вни¬ 
мание вот на что. При словах 
«арабский принц» ты наверня¬ 
ка представляешь себе смуг¬ 
лого темноглазого молодца с 


угольно-черными волосами, 
непременно небритого, и в 
тюрбане на половину кубомет¬ 
ра - словом, эдакого Усаму 
Бен Ладена на заре туманной 
юности. Да, и бегло что-то ло¬ 
почущего по-арабски на высо¬ 
ких тонах. Читатели более по¬ 
этичных взглядов могут вооб¬ 
разить древнего персидского 
воина, вроде тех, которые 
разъезжали на слонах и по¬ 
беждали горстку спартанцев в 
битве при Фермопилах. Одна¬ 
ко канадские разработчики 
имеют свой взгляд на пробле¬ 
му; наверное, в Монреале не 
много арабов. 

Принц - длинноволосый кра¬ 
савец с пронзительно голубы¬ 


ми глазами и элегантной неб¬ 
ритостью. Ведет сам с собой 
глубокомысленные диалоги на 
чистейшем и очень красивом 
английском языке. Ходит с 
почти макспейновским отстра¬ 
ненным выражением лица: ка¬ 
кие-то эмоции мне удалось 
увидеть вблизи лишь раз, ког¬ 
да главному герою отчетливо 
грозил падением стотонный 
кусок скалы. 

Наш герой умеет бегать по сте¬ 
нам (хорошо хоть, не слишком 
долго), прыгать на добрый де¬ 
сяток метров, а также неогра¬ 
ниченное время висеть на ко¬ 
лоннах или уступах. И это без 
учета возможностей, которые 
дарят ему Бапсів оТ Тіте; 


анимирована на пять баллов. 
Кстати, враги (в их числе - ев¬ 
нухи, скарабеи и весьма лету¬ 
чие мыши) по сюжету являют¬ 
ся производными все тех же 
Песков, поэтому крови в игре 
особо и нет. То есть с послед¬ 
ним ударом неприятель просто 
шлепается оземь, а при соир 
сіе дгасе вспыхивает миллио¬ 
ном золотых песчинок и сгора¬ 
ет, превращаясь в очередной 
заряд в обойме кинжала. 


Пробежать десяток метров по стене - 
это просто. Принцы все так 
развлекаются 
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впрочем, об этом позднее. 
Впечатляет анимация движе¬ 
ний Принца: работа над 
Зрііпіег СеІІ, определенно, 
много чему научила монре¬ 
альских разработчиков. 
Интересно, что непосредствен¬ 
ное участие в игровом процес¬ 
се принимает очаровательная 
арабская девушка Фара. Ларе 
Крофт придется потесниться: в 
отличие от Принца, девушка 
типично арабской внешности, и 
очень, очень недурна собой. К 
тому же превосходно владеет 
луком, и вообще в большинстве 
ситуаций ведет себя куда более 
сдержанно и адекватно, чем ее, 
хм, друг. И быть бы ей прин¬ 
цессой, да только с мусульма¬ 
нским отношением к женщине 
это вряд ли получится. 

:е алмазами 

Пески времени - вещь нас¬ 
только кардинальным обра¬ 
зом определяющая геймплей, 
что даже пробралась на лице¬ 
вую сторону коробки, что во¬ 


обще является великой 
честью. Идея такова. Как уже 
было сказано, Принц владеет 
магическим кинжалом, позво¬ 
ляющим ему контролировать 
эти самые пески. Что позво¬ 
ляет ему творить вещи, кото¬ 
рые не под силу простым 
смертным - так, известный 
после одной финской игры 
режим ЬиІІеІ-ііте здесь выхо¬ 
дит на оперативный простор. 
Если кому-то сильно захочет¬ 
ся, время можно будет и уско¬ 
рить. Авторы, правда, честно 
предупреждают, что едва ли в 
этом случае принцем будет 
так уж просто управлять. Хо¬ 
тя привыкшие к иным фай- 
тингам, вероятно, особых 
проблем не встретят. Также 
доступно замораживание вра¬ 
гов и еще кое-что. 

Однако главное применение 
технологии (или это магия, 
кто их разберет) в другом: вот 
принц разбегается перед кра¬ 
ем пропасти и мягко, изящно 
толкается с левой ноги. Одна¬ 


ко расчет неудачен, и камера, 
слегка замедлившись и выб¬ 
рав самый красивый ракурс, 
уже готовится проводить 
взглядом изящное падение бу¬ 
дущей коронованной особы 
нехорошим местом на шипы 
(если кто не помнит ориги¬ 
нальную версию, упомянем: 
они в игре таких чудовищных 
размеров, что контакт весьма 
болезнен), но тут чья-то неви¬ 
димая рука поворачивает вре¬ 
мя вспять. Наш герой тонет во 
вспышке цветного освещения 
и медленно перемещается на 
несколько секунд назад, туда, 
откуда начинался его бесслав¬ 
ный прыжок. 

Однако бесплатный сыр быва¬ 
ет известно где, поэтому бес¬ 
конечно пользоваться этими 
режимами никто не даст. Ог¬ 
раничение достигается тем, 
что в кинжале содержится 
четко отмеренное число заря¬ 
дов, и каждый вызов Песков 
Бремени стоит одного. Напол¬ 
нять кинжал энергией необхо- 


В 


ФАКТЫ 


и лет спустя после 
оригинала 

4 ш. разнообразных против- 


АП ОС часов игрового 
ыМ ьѴ времени, в зави¬ 
симости от ловкости рук 


) героя, которыми можно 
■ играть 

! платформ, для которых 
Р выходит игра 
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Визирь, главный гад 


димо посредством перекачки 
ее из свежих трупов, каковые, 
не будучи убитыми единствен¬ 
но верным образом (то есть 
кинжалом под ребра, за что 
ответственна специальная 
кнопка), имеют обыкновение 
взывать к создавшим их силам 
и снова подниматься. Также 
периодически попадаются на 
пути специальные светящиеся 
кучки, которые заряжают ору¬ 
жие до упора. Аж из рукояти 
высыпается. 



ГЕЙМПАД 


И гра выходит сразу на многих плат¬ 
формах, поэтому очевидно, что 
управление затачивалось под кон¬ 
сольные геймпады. Не спешите бе¬ 
жать в магазин: к управлению с мыши 
и клавиатуры можно привыкнуть, хотя 
и не сразу. Однако если есть возмож¬ 
ность - купите аналоговый контрол¬ 
лер или возьмите у друзей. Масса 
приятных ощущений гарантирована. 



::8НЕ’$ БОТ ТНЕ юок 

Выглядит игра изумительно. 
Движок Зрііпіег СеІІ, которому 
пресса посвящала только что 
не панегирики, не набрал ни 
грамма лишнего веса. Слож¬ 
нейшая архитектура ближне¬ 
восточных дворцов не достав¬ 
ляет ему никаких проблем. В 
каждой комнате - десятки де¬ 
коративных элементов, вклю¬ 
чая знаменитые занавески, ко¬ 
торые все так же реалистично 
колышутся. Сабля, которой 
высокопоставленный перс ру¬ 
бит приспешников коварного 
визиря на кубики, дает не¬ 
большой инверсионный след и 
очень красиво блестит. Что ка¬ 
сается работы со светом, како¬ 
вая являлась одним из коньков 
предыдущего проекта ІІЬізоП 
Мопігеаі, то ей находится 
масса применений: пламя фа¬ 
кела в руке выписывает неве¬ 
роятные следы, а тени от мно¬ 
гочисленных колонн и канде¬ 


лябров, кои так любили видеть 
в своих дворцах эмиры, пля¬ 
шут по стенам, создавая сов¬ 
сем уж нереальные ансамбли, 
оставляя позади даже великую 
ВІасІе оГ Рагкпезз 
А как работает камера! Похо¬ 
же, ответственный за управле¬ 
ние ею человек проходил спе¬ 
циальные многомесячные кур¬ 
сы повышения квалификации 
на киностудии уровня ѴѴагпег 
ВгоЫіегз. Извечной проблемы 
всех игр с видом от третьего 
лица нет и в помине: камера 
сама умеет выбирать лучший 
ракурс. Красивый длинный 
прыжок заставляет ее сменить 
не меньше пары положений, а 
вид принца, пробегающего по 
стене - над камерой - попрос¬ 
ту гениален. Или, по крайней 
мере, просто очень красив. 
Вдобавок, можно заставить иг¬ 
ру показать общий план уров¬ 
ня (не слишком полезно, но 
зрелищно), а также переехать 
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в вид от первого лица. Дви¬ 
гаться, правда, так нельзя, но 
вот оглядеться, вися на колон¬ 
не или перекладине - отнюдь 
не лишняя возможность. 

:: западня 

Ловушки, которые адренали- 
нами лили ведра в кровь игро¬ 
ка, никуда, слава Аллаху, не 
исчезли. Все, наверное, пом¬ 
нят выступающие из земли ши¬ 
пы, смыкающиеся «зубы» и 
прочие прелести жизни, кото¬ 
рые причиняли много, много 
больше неприятностей, чем 
редкие поединки на саблях. 
Однако третье измерение вно¬ 
сит свои коррективы, и ловуш¬ 
ки уже не могут играть такой 
роли; акцент сильно сместился 
в сторону рукопашных битв. 
Большинство из их теперь не 
фатальны, что вкупе с вышео¬ 
писанной системой обратного 
отсчета времени призвано эко¬ 
номить пользовательские 
нервные клетки. Хитрое строе¬ 
ние уровней и комбинирование 
различных типов вредоносных 



Крупных планов можно не стыдиться - благо 
модели чудесно высокополигональны, а смерть 
анимирована на пять баллов 


устройств заставят тебя поза¬ 
видовать обладателям геймпа¬ 
дов: выжидание необходимого 
момента вместе с точным ис¬ 
пользованием необходимых 
«фишек» - вроде отскоков от 
стен - потребуют максимально 
комфортного управления. 

И действительно: управление 
мышью и клавиатурой реали¬ 
зовано не идеально: стрейфа 
нет, камера периодически от¬ 
казывается занимать вверен¬ 
ное ей место, протестуя и из¬ 
давая противные звуки, нуж¬ 
ные клавиши наотрез отказы¬ 
ваются нажиматься в подходя¬ 
щий момент... Однако даже са¬ 
мый простенький контроллер 
снижает важность этих проб¬ 
лем до нуля - сказываются эф¬ 
фекты мультиплатформенной 
разработки. В данном случае, 
поверьте, свечи стоят Игры. 



:: ебо 

Канадцы сделали вещь, по ду¬ 
ху очень похожую на автомо¬ 
били Ноі-госІ: старомодный ку¬ 
зов, мягкие бежевые кожаные 
диваны и настоящее, в палец 
толщиной, дерево в салоне; 
ручная сборка, Ііі-епс) звук за 
многие тысячи долларов. А 
современная ходовая часть и 
несколько сотен лошадиных 
сил под капотом дают возмож¬ 
ность «сделать» любой совре¬ 
менный спорткар. Приятной 
дороги! 


Р.5. от редакции. Случилось 
так, что дата релиза Тйе 5апсІ5 
о/ Тіте для РС совпала с днем 
рождения рецензента. В связи 
с чем игра получила дополни¬ 
тельные полбалла к своему и 
без того увесистому фи¬ 
нальному рейтингу. 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


□ 

В 


Третье измерение придало второе дыха¬ 
ние геймплею 

Некоторые моменты проходятся не ра¬ 
нее, чем с десятого раза 


ГРАФИКА 


3 


П Тени, архитектура, модели, анимация, 
спецэффекты 


□ Частое применение тоііоп Ыиг слегка 
раздражает 


ЗВУК И МУЗЫКА 




□ Очень красивая, стилизованная восточ¬ 
ная музыка 


В 


Плохая звуковая панорама 
на системах 5.1 


ДИЗАЙН 


□ Отличный дизайн уровней, классная 
работа камеры 

□ Все недочеты можно списать 
на занудство рецензента 


УДОБСТВО 


П С использованием геймпада - твердая 
«десятка» 


□ Нет стрейфа, иногда камера плохо слу¬ 
шается мыши 


итого 


Шикарная игра, которая не прячется 
за громким именем на коробке, а нао¬ 
борот - заставляет еще раз вспом¬ 
нить о нем 
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САН ОР ОІЛѴ 

ВТОРАЯ МИРОВАЯ. 1437 СЕРИЯ 




4 


■ 

ЖАНР ИГРЫ 

РР5 

■ 

ИЗДАТЕЛЬ 

Асііѵівіоп і 


ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ — ! 

«1С» 

■ 

РАЗРАБОТЧИК 

ІпТіпіІу ѴѴагсІ 

■ 

ПОЙДЕТ 

Процессор 700МН2, 128МВ 
оперативной памяти, 30- 
ускоритель (32МВ) 

■ 

ПОЛЕТИТ 

Процессор 1400МН2, 

256МВ оперативной памяти, 
30-ускоритель (128МВ) 

■ 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

До 32 

■ 

КОЛИЧЕСТВО СО 

Два ' 

■ 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 

ѵѵѵѵѵѵ.саІІоТсІиІу.сот 
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Текст: Иван Закалинский 


САМ. ОР РУТУ I РЕѴІЕѴѴ 


О КОМПАНИИ 

□ ІпТіпііу ѴѴагсІ. «Костяк» команды составляют 22 бывших разработчика МебаІ оі Нопог (теперь по¬ 
нятно, откуда растут уши у игры?). Располагается молодая компания в США и совсем недавно 
она была окончательно приобретена Асбѵізіоп, ранее выступавшей исключительно в роли изда¬ 
теля будущих проектов разработчика. 




П одходит к концу 
«бум» Второй миро¬ 
вой в разработке 
компьютерных игр. Мы вы¬ 
учили все виды вооруже¬ 
ний, которые использовали 
стороны конфликта, можем 
наизусть прочитать список 
крупнейших сражений и 
даже рассказать, как оно 
было глазами очевидца. 
Мы устали от однообразно 
серых бункеров фашистов, 
стрекотания одного и того 
же оружия, одних и тех же 
уровней, посвященных зна¬ 
комым операциям. 

Можно ли на столь истощенной 
ниве срубить денег, подумала 
Асііѵіаіоп? Можно, но в послед¬ 
ний раз, говорим ей мы, прос¬ 
матривая финальный ролик СаІІ 
о? Оиіу, нового экшена по мо¬ 
тивам Второй, чтоб ее, Мировой. 

:: опять шіеоаі. ор ноіш? 

Когда разработчики ковали в 
подвалах Гестапо свою игру, 
они прекрасно понимали, с 
чем ее будут сравнивать. С 
захватывающей, кинематогра¬ 
фичной и до блеска отточен¬ 
ной МебаІ оГ Нопог. Главным 
отличием от нее ІпТіпіІу ѴѴагсІ 
позиционирует действия игро¬ 
ка в составе подразделения: 
нет - забегам по вражеским 


базам в виде супергероя, да - 
веселой трескотне стволов ва¬ 
ших однополчан, крикам «об¬ 
ходи вражину справа» и порой 
даже чувству локтя. Однако 
пару-тройку раз вам придется 
побегать по уровням и одному 
- вот тут становится на самом 
деле скучно. 

:: встретились как-то 

АМЕРИКАНЕЦ, АНГЛИЧА¬ 
НИН И РУССКИЙ... 

Наконец-то разработчики игр 
о Второй мировой настолько 
прониклись тем фактом, что 
войну выиграли не одни толь¬ 
ко американцы, что дали нам 
почувствовать родной ППШ в 
не менее родных русских ру¬ 
ках. Да, помимо кампании за 
американского и английского 
солдат, нам доведется послу¬ 
шать и своих соотечественни¬ 
ков, говорящих, правда, на 
английском, но с честным рус¬ 
ским акцентом (хорошо еще 
немцы честно горланят по-не¬ 
мецки). 

Соответствуют национальнос¬ 
тям главных героев и уровни: 
американец и англичанин бу¬ 


дут участвовать в операции 
«Оверлорд» (не волнуйтесь, 
второй раз на пляж «Омаха» 
вас не забросят) и парочке 
сторонних операций масштаба 
поменьше, русскому же дове¬ 
дется участвовать в битве за 
Сталинград, покататься в ко¬ 
лонне танков и взять штурмом 
Рейхстаг. 

:: здесь ступал мой 

КОВАНЫЙ САПОГ 

Что касается уровней. Пожа¬ 
луй, один из самых противо¬ 
речивых моментов. Вот вы в 
одиночку плететесь по одно¬ 
образным и абсолютно неин¬ 
терактивным серым коридо¬ 
рам немецкой базы (МесІаІ о? 
Нопог здесь, закусив удила, 
вырывается далеко вперед по 
оформлению закрытых прост¬ 
ранств), но через некоторое 
время выбираетесь наружу, к 
своему взводу, под грохот ар¬ 
тиллерии и автоматов. И сра¬ 
зу адреналин рекой и счастье 
через край. 

Или, опять-таки, пережидая 
чудовищный артобстрел Ста¬ 
линграда русскими войсками 



■ Сталинградская битва продолжа¬ 
лась 200 дней - с 17 июля 1942 по 
2 февраля 1943 года. Бои шли за 
сам Сталинград и огромную терри¬ 
торию вокруг него - 100 тысяч 
квадратных километров. В бою 
принимало участие около 2 милли¬ 
онов человек, до 2 тысяч танков, 
более тысячи самолетов. В битве 
советские войска разбили 2 немец¬ 
кие, 2 итальянские и одну румынс¬ 
кую армии и остановили наступле¬ 
ние немецко-фашистских захват¬ 
чиков на восточном фронте. Поте¬ 
ри врага - около 800 тысяч убитых 
и пленных. Потери советских войск 
- около 1.1 миллиона человек. Ста¬ 
линградская битва по праву счита¬ 
ется переломной во всей Второй 
Мировой войне - закончился по¬ 
бедный марш фашистской Герма¬ 
нии по землям союзников и начал¬ 
ся хоть и тернистый, но все же путь 
к победе. 


Когда разработчики ковали в подвалах Гестапо 
свою игру, они прекрасно понимали, с чем ее 
будут сравнивать 
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после жуткого марш-броска 
без оружия (винтовки русским 
выдают по одной на двоих) 
под огнем пулеметов вспоми¬ 
наешь, до чего скучно было в 
начале уровня с дамбой, от 
которой за версту пахло нес¬ 
вежим МоН. К счастью, дина¬ 
мичных и насыщенных дейст¬ 
вием уровней у игры больше, 
чем скучных. Даже из забега 



РС.І6ІЧ.С0М: 9.3. Цитата: «Приготовьтесь ругаться, приготовьтесь стре¬ 


лять, приготовьтесь умереть и приготовьтесь загнать немцев назад домой. 
Долг взывает, и тебе лучше прислушаться к его зову, солдат». 
батевроС: 9.0. Цитата: «Игра сделана потрясающе и ее можно с чистой 
совестью порекомендовать не только поклонникам шутеров по мотивам 
Второй Мировой, но и всем тем, кто ищет первоклассный экшен». 
ВатеБру: 5 звезд. Цитата: «Такое чувство, что Іп/іпііу \Л/агб взглянули на 
МоН, сказали «мы можем сделать это лучше», а потом пошли и сделали». 


по канализации умудрились 
сделать захватывающее 
действо, в то время как обыч¬ 
но «городские подземелья» в 
других играх не вызывают ни¬ 
чего, кроме отвращения. А за¬ 
езды на автомобиле со 
стрельбой по проносящимся 
мимо фашистам сделаны на 
твердую пятерку (в укор той 
же МоН). Большая скорость, 
возможность высунуться из 
окна наполовину, быстро ме¬ 
няющееся действие - вот как 
надо делать погони на авто¬ 
мобилях! 

Отдельно хочется отметить 
уровень, в котором верхом на 
зенитке вы будете отражать 
атаки с воздуха. Красиво, 
громко, пропитано адренали¬ 
ном и не так просто, как ка¬ 
жется. 


И еще один: первый бой за 
Сталинград. Умалчивая о том, 
что разработчики пошли на 
поводу у предрассудков про 
русскую армию, скажу: «Обал¬ 
деть!». Честно говоря, пляж 
«Омаха» отдыхает. А если еще 
у вас хороший звук на компь¬ 
ютере установлен... 

В игру стоит играть хотя бы 
ради этого серого берега, 
вверх по которому несутся 
навстречу свинцовой смерти 
отряды русских солдат с неп¬ 
ременным красным знаменем, 
ради этих укреплений, на ко¬ 
торые очень скоро обрушится 
Кара Господня в виде снаря¬ 
дов артиллерии, ради 
НКВДшника, который расстре¬ 
ливает всех отступающих, что¬ 
бы потом стать жертвой пули 
однополчанина. 



■ Русские под неизменное «Ура!» 
спешат отдать жизни за Родину 
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■ Русское противотанковое ружье де¬ 
лает чудеса с немецкими танками 


3 нации, за которые 
можно играть 

2 единицы основного во¬ 
оружения можно таскать 
одновременно 

5 секунд до взрыва гранаты 
при любом способе броска 


САМ. ОР РУТУ I ВЕѴІЕѴѴ 


□ Образцовая игровая интерпре¬ 
тация канализации 


:: на поле боя 

Итак, насколько разработчи¬ 
кам удалось создать преслову¬ 
тый «дух войска». Неплохо. 
Как я уже говорил, бегать в 
толпе кричащих и палящих во 
все стороны союзников, пус¬ 
кай даже их однотипные фра¬ 
зы со временем приедаются, а 
пули не всегда летят куда на¬ 
до, - весело. Это уже не оди¬ 
ночный забег по темным наци¬ 
стским базам МоН, но и не 
чувство того, что ты идешь в 
атаку в строю живых людей. 
Что ни говори, компьютерные 


болваны таковыми и остаются. 
Что радует безмерно - это чис¬ 
ло патронов, достаточное, что¬ 
бы вырубить заурядного фри¬ 
ца. Стандартный выстрел в го¬ 
лову или пара-тройка пуль в 
туловище - никаких 10 выст¬ 
релов, как в уже десятый раз 
упоминающемся МоН. Здрав¬ 
ствуй, реалистичность, с тобой 
гораздо интересней. 

Занятно проработана система 
повреждений самого игрока - 
мало того, что когда в вас по¬ 
падают, прицел швыряет из 
стороны в сторону, а экран 


заволакивает красным, так 
если рядом с вами разорвется 
что-нибудь вроде снаряда или 
гранаты, вас совершенно 
конкретно оглушит. И здесь 
разработчики начисто слиза¬ 
ли эффект у Спилберга - в 
уши игроку набивается шмат 
ваты «и перед глазами все 
плывет». Впрочем, плагиат 
тут пришелся очень к месту - 
на собственной шкуре чув¬ 
ствуешь, как плохо оказы¬ 
ваться рядом с эпицентром 
взрыва. А вот что не понрави¬ 
лось, так это аркадные зеле- 


выстрела достаточно для 
смерти врага 

% миссий 
проходить скучно 

1 1)ПП Убитых фрицев 
I IIIIII за первую поло¬ 
вину игры 

0 зомби и фашистов-сата- 
нистов 

■ Первый экшен, в котором и 
нтересно лазить по канали¬ 
зации 

■ Немеряно изречений о вой¬ 
не известных людей 
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■ Смотревшие фильм «Враг у во¬ 
рот» углядят параллели между 
этим взглядом Голливуда на войну 
и боем за Сталинград в СаІІ оі РШу. 
Из фильма в игру перешли: одна 
винтовка на двоих солдат, советс¬ 
кие солдаты, которых как скот на 
бойню гонят на оборонительные 
укрепления немцев, НКВДшники с 
пулеметами, расстреливающие 
дезертиров и общая атмосфера 
страха, прикрытого агитационны¬ 
ми криками «За Сталина». Не нам 
их судить. Просто не забывайте, 
что на самом деле все было нес¬ 
колько по-другому. 


ненькие аптечки в тех местах, 
где разработчики решили поз¬ 
волить нам поправить здо¬ 
ровье. Все как в РООМ. Хотя 
бы сделали что ль приятный 
звук «лечения», как в МоН, 
да перевернется он в золотом 
гробу еще пять раз. Про ору¬ 
жие говорить стоит? Пожалуй, 
единственная особенность - 
возможность прицельной 
стрельбы (как во Ѵіеісопд). 
Для тех, кто в «Тигре»: по на¬ 
жатию правой клавиши игрок 
подносит к носу (пардон) 
ствол оружия, тем самым уп¬ 
рощая процесс прицеливания. 
В обычном режиме стрельбы 
перед нами стандартный 
«крестик», пугливо располза¬ 
ющийся в стороны при беге и 
стрельбе очередями. С грана¬ 
тами есть небольшая пробле¬ 
ма - нельзя регулировать вре¬ 


мя взрыва. Сколько не держи 
их в руке с выдернутой чекой, 
взорвутся они ровно через 4- 
5 секунд после броска. Учиты¬ 
вая, что фрицы все время но¬ 
ровят подобрать их и кинуть 
вам обратно в вещмешок, на¬ 
чинаешь придумывать разра¬ 
ботчикам неприличные име¬ 
на. В общем и целом, эффект 
присутствия в бою на долж¬ 
ном уровне. Не фонтан (иск¬ 
лючение - четыре-пять мис¬ 
сий, в которых аж целый гей¬ 
зер), но и не полный провал 
(исключение - пара миссий, в 
которых вам доведется побе¬ 
гать одному). 

:: простите, почему у вас 

КВАДРАТНЫЕ БРОВИ? 

Мда, а вот с движком у игры 
проблемы. (}3 хрипит, дрыга¬ 
ет задней ногой и поглядыва¬ 


ет красным глазом на более 
современных собратьев. Да, 
разработчики знатно его мо¬ 
дифицировали, но никакие 
стальные подковы и шелковая 
сбруя не спасут старого скаку¬ 
на, уж извините за такое срав¬ 
нение. Модели по нынешним 
меркам - квадратные, анима¬ 
ция - дерганная и не слишком 
естественная, уровни совсем 
не блещут детализацией. Ору¬ 
жие выполнено довольно кра¬ 
сиво - но, опять-таки, обы¬ 
денно. Видели мы все это уже, 
надоело. Радуют глаз взрывы, 
хотя бронетехника и артилле¬ 
рия всегда взрывается одина¬ 
ково. Трупы частенько залеза¬ 
ют головами в стены, ну, а фи¬ 
зика находится на рудимен¬ 
тарном уровне. Вот звук хо¬ 
рош. Все бабахает, матюгает¬ 
ся и стучит сапогами по полу 
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очень симпатично. А если все 
это играть на хорошей звуко¬ 
вой плате и акустической сис¬ 
теме... Короче, пять с минусом 
игра заработала. Минус - за 
вышеупомянутый «английский 
с русским акцентом», на кото¬ 
ром разговаривают советские 
бойцы. 

:: кто ж победил? 

Определенно, выйди эта игра 
раньше МесІаІ оГ Нопог, она 

получила бы нашу руку и 
сердце. Выйди она сейчас, но 
на более современном движке 
и с более проработанным иг¬ 
ровым процессом, мы бы пог¬ 
ладили ее по голове и поста¬ 
вили высокую оценку. Но... Пе¬ 
ред вами один из последних 
мастодонтов игростроения, 
посвященных Второй мировой. 
Поиграйте в него. Получите 
удовольствие, которое игра 
определенно доставляет. И 
закройте последнюю страницу 
(по крайней мере, на данном 
этапе развития игрового мира) 
повествований о войне, изме¬ 



нившей мир. Хорошо, но не от¬ 
лично. Для любителей МоН и 
тех, кто хочет с интересом 
провести пару вечеров. Пос¬ 
ледняя игра про Вторую миро¬ 
вую, которой стоит уделить 
свое внимание. 


Одна за другой на дороге оста¬ 
ются черные остовы машин 
преследования, секунду назад 
исчезнувших в ослепительной 
вспышке разорвавшегося сна¬ 
ряда... 


:: р.8. 

...Оглушительный взрыв, в 
клочья разрывающий ночную 
тьму пополам с кусками желе¬ 
за и тел операторов мобильной 
зенитной пушки. Гортанные 
крики на немецком, прерыва¬ 
ющиеся очередями из «Томп¬ 
сонов» и одиночными выстре¬ 
лами из карабинов... 

...Обвалившаяся под ударом 
танка стена и свинцовый вихрь 
пулемета из борта закованного 
в броню чудовища. Трое сол¬ 
дат, запрыгнувших на крышу 
монстра открывают люк, рас¬ 
стреливают экипаж и закиды¬ 
вают внутрь гранату... 

...Кузов грузовика, загружен¬ 
ный ящиками с гранатометами. 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


...Атакующие в пике «Штуки» 
одна за другой загораются 
жарким пламенем и проносятся 
над головой зенитчика, судо¬ 
рожно прорезающего голубое 
небо струями выстрелов, несу¬ 
щих смерть немецким асам... 

...Величественный даже после 
многочисленных бомбежек 
Рейхстаг, из окон которого по 
наступающим русским войскам 
несутся пулеметные очереди. 
Последний рывок по разру¬ 
шенному оплоту немецко-фа¬ 
шистской Германии и красный 
флаг, реющий над повержен¬ 
ным Берлином... 

Вы будете долго помнить эти 
моменты СаІІ оТ Оиіу. Но, к 
сожалению, не из них 
одних состоит игра. 



Все, во что мы уже играли, но прилежно 
вылизанное и где надо дополненное 
Минус такой же - мы все это уже видели, и 
не раз 


ДИЗАЙН 


Интересные и оригинальные решения на 
ряде уровней 

Вторая ѵировая, опять. Плохенькие 
закрытые пространства 


Ё- 


ГРАФИКА 


Красивые взрывы, пиксельные шейдеры 
на воде 

Слабоватая анимация, нечеткие текстуры, 
мало полигонов в кадре 

мин 1 *| тгмаимишпмгп 

Четкий звук. Музыка, как обычно, 
классическая 
Звук недостаточно яркий 
по сравнению с МоН 


УДОБСТВО 


Все максимально удобно и просто, к 
интерфейсу меньше всего претензий 

Часто экран заполненяется информацией, 
отвлекающей от игрового процесса 

і'іІІІІ 

Последний раз 
про старую войну 
на старом движке. 
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ѴѴАВЮР05 IV: 

НЕНОЕ8 ОР ЕТНЕША 

ВОЗВРАЩЕНИЕ К ИСТОКАМ 



ІпТіпіІе Іпіегасііѵе 


■ | ПОЙДЕТ _ 

Процессор 450МН2, 128МВ 
ПАМ, 30-ускоритель (32МВ) 

| ПОЛЕТИТ 

Процессор 6 ООМН 2 , 256МВ 
ВАМ _ 

КОЛИЧЕСТВО СР _ 

Один 

И| КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 
До восьми 

■ I информация В ИНТЕРНЕТЕ 

ѵѵагІогс!з4.иЬі.сот 
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Текст: Александр Першиков 



ѴѴАШ.ОР05 IV: НЕКОЕЗ ОР ЕТНЕША I ВЕѴІЕѴѴ 


О КОМПАНИИ 

■ Іггііпііе Іпіегасііѵе образована в январе 2003 года. В нее перешли все создатели серии ѴѴагІоггіз 
во главе с их бессменным лидером Стивом Фокнером. Поменялось также географическое поло¬ 
жение - офис перенесен из Сиднея в Мельбурн. ѴѴагІогбз IV - первая игра новой компании в каче¬ 
стве независимых разработчиков. Следом за ней выйдет ПТ5 ѴѴагІогсІз ВаШесгу III. 



П осле шестилетнего 
перерыва с момента 
выхода ѴѴагІогсІз III 
на наш суд попало продол¬ 
жение знаменитой линей¬ 
ки. Посмотрим, удалось ли 
ему удержать планку каче¬ 
ства, установленную хито¬ 
выми предками. 

Не так-то просто писать рецен¬ 
зии на подобные игры. Опыт¬ 
ные игроки уже наверняка ус¬ 
пели купить игру. Другие на¬ 
ходятся в раздумьях, и самое 
авторитетное мнение не пов¬ 
янет на их решение. Им же 
нужны не столько эмоции, 
сколько информация о самой 
игре. А те, кто делает первые 
шаги в подобных играх, скорее 
всего, уже забросили ѴѴагІогсІз 
из-за сложности. Поэтому са¬ 
мым верным решением будет 
как можно более подробное 
описание игрового процесса. 
Тогда уже игравшие, возмож¬ 
но, откроют для себя что-то 
новое и иначе посмотрят на 
игру, а другие смогут понять - 
интересно ли им это, или нет. 
Итак, приступим! 

:: первые шаги 

В первую очередь мы должны 
создать своего аватара в мира 
Этерии - варлорда. На первый 
взгляд, экран генерации не 


блещет предоставляемыми 
возможностями - от нас потре¬ 
буется указать свое имя, наз¬ 
вание столицы и желаемый 
портрет варлорда, а вся слож¬ 
ность ролевой системы и буду¬ 
щей стратегии заключается в 
выборе предпочитаемой расы, 
главной и дополнительной 
способностей, но все далеко 
не так просто. Во-первых, хотя 
список доступных главных и 
дополнительных способностей 
является одинаковым и состоит 
всего из шести пунктов (Бое¬ 
вое искусство, Клирическая 
магия, Рунная магия, Магия 
природы, Магия вызова и Нек¬ 
романтия), к каждой из них 
приписано четыре умения. Во- 
вторых, два первых умения 
даются за выбор способности 
в качестве основной, а два 
других - в качестве дополни¬ 
тельной. Например, в первом 
случае СотЬаі обеспечит вар- 
лорду Могаіе и ѴѴеароптазІег, 
а во втором СІіаоз и Гате, в 
результате чего в сумме у нас 
получается 36 различных ком¬ 
бинаций умений, то есть клас¬ 
сов героев, каждый со своим 
названием. В-третьих, пять 
последних способностей явля¬ 
ются направлениями магии, 
все заклинания которых раз¬ 
делены на три группы: обыч¬ 
ные, редкие и тайные, причем 


к последней, самой мощной 
категории, вы получите дос¬ 
туп лишь при выборе соответ¬ 
ствующей магической способ¬ 
ности в качестве основной. В- 
четвертых, рас в игре предс¬ 
тавлено 10 , каждая со своими 
особенностями, которые в раз¬ 
ных ситуациях могут оказаться 
как полезными, так и вредны¬ 
ми. Так, гномы имеют ряд весь¬ 
ма «хитастых» юнитов, что 
обеспечивает преимущество, 
обладают самой маленькой 
скоростью перемещения. Дра¬ 
коны могут похвастаться одни¬ 
ми из самых мощных созданий 
в игре, но и время их произво¬ 
дства самое большое - успеете 
ли продержаться до появления 
непобедимой армады? Эльфы 
могут позволить себе произво¬ 
дить лучников в огромных ко¬ 
личествах, зато остальные бой¬ 
цы производят не особо силь¬ 
ное впечатление. И так далее. 
И, наконец, в-пятых, сочета¬ 
ние выбранной расы и маги¬ 
ческого направления тоже 
очень важно. Попробуйте пой¬ 
ти в битву рыцарями и попы¬ 
таться найти для них что-то 
полезное в сфере N60707713110/ 
- вы будете неприятно удив¬ 
лены. А возьмите N 6070013710 / 
и расу ііпсіеасі, и вам сразу же 
бросится в глаза ряд удачных 
связок «юнит-заклинание». 


ЗАРОЖДЕНИЕ МИРА 


ѳ Вопреки распространенному 
мнению, история серии началась 
раньше 1990 года (дата выхода 
ѴѴагІогсІз I). Еще в 1981 году Стив 
Фокнер (руководитель проекта и 
главный дизайнер всех игр серии), 
находясь под впечатлением от 
«Властелина колец», начал рабо¬ 
тать над собственными произведе¬ 
ниями в жанре фэнтези. Естест¬ 
венно, ничего хорошего из этого 
не получилось, но наработки оста¬ 
лись. Двумя годами позже Стив с 
друзьями увлеклись настольными 
играми по правилам О&й, но была 
одна проблема - их не устраивал 
стандартный игровой сэттинг. Тог¬ 
да-то в ход и пошли прежние мате¬ 
риалы, которые после некоторой 
доработки и привели к рождению 
мира ЕЫіегіа. 
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:: тяжело в учении, 

ЛЕГКО В БОЮ 

Но вот выбор сделан, нам рас¬ 
сказали историю о массовых 
нападениях орков и их таин¬ 
ственных поисках в библиоте¬ 
ках, и мы в игре. Первым де¬ 
лом является мощно отстроен¬ 
ная столица. В ней нам пре¬ 
доставят на выбор возмож¬ 
ность постройки 6 различных 
юнитов, точнее, 5 юнитов и 
одного героя. Именно героям 
предстоит вести армии в бит¬ 
вы, так как варлорд вынужден 
всегда оставаться за стенами 
столицы и лишь косвенно вли¬ 
ять на военные действия, пре¬ 
доставляя войскам различные 
бонусы или используя закли¬ 
нания. Впрочем, если враги 
нападут на вашу столицу, он 


тоже может поучаствовать в 
схватке, но, сами понимаете, 
до этого лучше не доводить. 
Начав рассматривать базовые 
характеристики подопечных, 
вы заметите, что их всего че¬ 
тыре: СотЬаі, Ніе, іеѵе I и 
спецспособность. С первыми 
двумя все просто: СотЬаі от¬ 
вечает за вероятность попада¬ 
ния по врагу и шанс пропус¬ 
тить удар (если по вам не по¬ 
пали, то вы получите лишь 1 
урона), иіе представляет жиз¬ 
ненную энергию. С оставши¬ 
мися будет посложнее, іеѵе I 
демонстрирует развитие ваше¬ 
го юнита или героя. При каж¬ 
дом повышении уровня вам 
можно повысить одну из базо¬ 
вых характеристик либо взять 
юниту вторую спецспособ- 
ность, однако сделать это мож¬ 


но всего один раз. 

А со специальными способнос¬ 
тями существ можно вообще 
запутаться, ведь их общее ко¬ 
личество равно 39. Конечно, 
даже сумма всех способностей 
ваших юнитов не достигнет и 
трети от имеющихся, но ведь 
вы можете играть войсками и 
другой расы. Да и для пра¬ 
вильной выработки тактики 
боя просто необходимо иметь 
представление о возможностях 
противника. 

:: І.ЕГ8 ТНЕ ѴѴАК ВЕБШ 

А тактика, несмотря на относи¬ 
тельно небольшое число юни¬ 
тов, будет довольно богатой. И 
реализовано это благодаря 
еще одному нововведению в 
серию под названием 5рееё 
ТасіісаІ 5у5іет. Теперь при 
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встрече двух армий (в каждую 
может входить до 8 юнитов) не 
начинается автоматическая 
битва до победного конца, как 
было в предыдущих играх се¬ 
рии. Вместо этого атакующая 
сторона выбирает первого вхо¬ 
дящего в бой бойца,затем обо¬ 
роняющаяся делает тоже са¬ 
мое. В результате кратковре¬ 
менного противоборства в жи¬ 
вых остается только один, ну а 
проигравший выставляет сле¬ 
дующего воина - и так до пол¬ 
ного уничтожения одного из 
отрядов. При этом очень важ¬ 
ное значение имеют предос¬ 
тавляемые героем(-ями) и 
юнитами бонусы. Чего только 
стоит І.еас1егвНір, увеличиваю¬ 
щий значение СотЬаі у всех 
существ в отряде, или Геаг, 
наоборот, понижающий его у 
врагов. Представляете, что по¬ 
лучается, когда два разных ге¬ 
роя с прокачанными Ееаг и 
іеабегзіпір находятся вместе? 

А ведь есть еще регенерация 
(юнит лечится после смерти 
противника), НеаІ (лечение 
союзника после смерти врага), 
Ѵатрігівт (нанесенный юни- 
том урон прибавляется к его 
жизни), ОеаіЕ Саге (враг 
вдруг умирает, правда, с до¬ 
вольно малой вероятностью), 
Теггог (противник возвраща¬ 


ется с поля боя в отряд, но 
уже с 1 единицей жизни) и так 
далее. Именно сочетание раз¬ 
личных особенностей и делает 
битвы столь интересными. Для 
каждой расы есть свои опти¬ 
мальные связки, да и о приме¬ 
нении заклинаний не стоит за¬ 
бывать. Берем дешевое закли¬ 
нание Ассигасу и накладываем 
его на отряды очень быстрых в 
производстве эльфийских луч¬ 
ников и... вуаля - враг умирает, 
только войдя в битву, так и не 
успев нанести ни одного удара. 
Накладываем ЕпсЕапітепі 
\/Ѵіпс1 и быстро разведываем с 
помощью летающих юнитов 
всю карту с последующим на¬ 
несение точных целеустрем¬ 
ленных ударов. 

Но на каждую способность 
найдется контрспособность. 
Вас теснят многочисленные 
вражеские лучники? Исполь¬ 
зуйте героя или юнит с 
УѴагсІіпд (блокирует повреж¬ 
дения от стрел) и наблюдай¬ 
те, как слабые в ближнем бою 
стрелки умирают один за дру¬ 
гим. А если вам встретилась 
группа, состоящая исключи¬ 
тельно из мощных героев (в 
кампании такое регулярно 
случается), то вам может по¬ 
мочь особенность Авваввіп 
(смерть героя с одного уда¬ 


ра), тот же Оеа№ Саге или, 
на худой конец, существа с 
СгизНіпд ВІот (отнимает за 1 
удар половину жизни против¬ 
ника). 

:: убьем их всех, 

СОЖЖЕМ ДЕРЕВНЮ 

Отдельный разговор о взятии 
городов. В них присутствует за¬ 
щитная башня, наносящая за¬ 
метные повреждения атакую¬ 
щим при их вхождении в бой. И 
чем больше уровень города, тем 
мощнее башня. В результате, 
иногда атакующие бойцы часто 
могут не пережить ее един¬ 
ственный выстрел. Но и тут най¬ 
дется средство помочь - суще¬ 
ства с 5/еде (в начале каждого 
раунда боя они производят 
выстрел по башне). Помню за¬ 
бавную ситуацию, когда на мой 
город напало сразу 8 таких 
юнитов - башня была снесена с 
одного удара. Так что иногда 
бывает выгоднее самому раз¬ 
рушить город и увести войска, 
чем отдать его противнику, а 
потом снова штурмовать. 
Правда, враг может его снова 
отстроить, причем при восста¬ 
новлении разрушенного горо¬ 
да его расовая принадлеж¬ 
ность меняется - на месте эль¬ 
фийского пепелища может 
возникнуть крепость гномов. 


ФА КТЫ 

типов 
варлордов 

варлордовских 
умений 

5 школ магии (по 20 
заклинаний в каждой) 

доступных 
рас 

видов юнитов с воз¬ 
можностью последую¬ 
щей модернизации 

умений 
юнитов 

сюжетных и 
22 необязательных 
миссии в кампании 

отдельных 
сценариев 

8 игроков по сети или 
ИоЬ-веаЬ 

■ редактор сценариев в 
комплекте 


■ свыше 100 различных 
артефактов 
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Некоторые даже строят на 
этом свою стратегию, приняв 
на вооружение метод «выж¬ 
женной земли», - возводят 
необходимое количество го¬ 
родов, а остальные захваты¬ 
вают и разрушают, получая 
деньги и лишая противника 
базы и возможности постро¬ 
ить новые армии. Жаль толь- 


:: ИСТОРИЯ ѴѴАМ.0Ш 


» ді аг І° гс І5 появились в 1990 году. Уже через 
ѴѴ три года вышла вторая часть, а появление 
\Л/агІогсІ5 III состоялось в 1997 году. Последняя 
была особенно хорошо принята фанатами. Но 
затем настали мрачные времена - Зігаіедіс 
ЗЬисІіов бгоир решила, что ПТ5 в раскрученной 
вселенной будет более популярна... В 1999 году 
на свет появилась \Л/агІогсІз ВаЪЫесгу. Несмотря 
на низкие оценки в прессе, продавалась игра 
неплохо, поэтому вторая часть не заставила 
себя долго ждать. Но фанаты продолжали наде¬ 
яться на возвращение к истокам серии. 1/1 вот 19 
февраля 2002 года появились сведения о раз¬ 
работке \Л/агІогсІ5 IV... 



ко, что полностью разрушить 
города (без возможности вос¬ 
становления) можно далеко 
не всегда, а только у злейше¬ 
го противника (взаимоотно¬ 
шения всех 10 рас показаны в 
виде колеса, где противопо¬ 
ложные стороны являются 
ярыми антагонистами). 

Можно еще попробовать по¬ 
играть с городами сразу нес¬ 
кольких рас, ведь разнообра¬ 
зие - это хорошо. Но тут нас 
подстерегает одна неприят¬ 
ность. Чем хуже отношения 
между расами, тем большее 
время будут строиться юниты 
завоеванной стороны, да и 
доступ к самым сильных из 
них вы не получите. Поэтому 
лично я проводил глобальный 
геноцид захваченных насе¬ 
ленных пунктов, благо полу¬ 
ченных от разорения денег 
практически всегда хватает 
на отстройку своего города 
первого уровня. 


:: приказано уничтожить 

Самой же сложной, но обяза¬ 
тельной в каждой миссии кам¬ 
пании задачей является 
штурм столицы, в которой на¬ 
ходится вражеский варлорд. 
Одна защитная башня там мо¬ 
жет наносить огромный урон! 
Но что еще хуже, очень часто 
вместе с варлордом там нахо¬ 
дятся и несколько высокоу¬ 
ровневых героев, которые не¬ 
гативно влияют на наши войс¬ 
ка и увеличивают силу своих. 
Мы же не можем себе позво¬ 
лить сразу атаковать самыми 
мощными героями, так как в 
случае смерти части наших 
героев (при общей победе) не 
получится перенести их в сле¬ 
дующую миссию кампании 
(имеется возможность проде¬ 
лать это с любыми тремя юни- 
тами или героями). Вот и под¬ 
тягиваются к вражеской твер¬ 
дыне несколько армий под 
предводительством второсте- 
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пенных героев с единствен¬ 
ной целью - ослабить вражес¬ 
кого варлорда и уничтожить 
войска поддержки. Ну а потом 
уже дело техники — враг по¬ 
вержен, миссия пройдена, по¬ 
лучены новые очки опыта, по¬ 
вышен уровень варлорда и 
все начинается по новой. 
Иногда, правда, даются и дру¬ 
гие бонусы — часто после 
прохождения побочных мис¬ 
сий на нашей стороне оказы¬ 
вается новый герой. 

:: КАК ПРЕКРАСЕН 
ЭТОТ МИР! ПОСМОТРИ... 

Ну как, заманчиво? Тогда ос¬ 
талось поговорить о вещах, на 
которые ты через пару минут 
игры перестанешь обращать 
внимание, увлекшись геймпле- 
ем. О графике, звуке и сюже¬ 
те. ѴѴагІогсІз IV особыми дос¬ 
тижениями похвастаться не 
может - даже сильно модифи¬ 
цированный движок ѴѴагІогсІ5 
ВаШесгу II вряд ли заставит 
замереть от восторга. Хотя 
трехмерный ландшафт выпол¬ 
нен прилично, а анимирован¬ 
ные игровые объекты радуют 
глаз, по сравнению с теми же 
Аде оГ ѴѴопсІегз 2 или НоММ 
IV их слишком мало, так что 
карты выглядят довольно ас¬ 


Ситуация с отображением юнитов на местности 
еще хуже - фигурки очень маленькие, 
полюбоваться на них можно только на экране битв 


кетично. Ситуация с отображе¬ 
нием юнитов на местности еще 
хуже - фигурки очень малень¬ 
кие, так что полюбоваться на 
них можно только на экране 
тактических битв. Но и там не 
все гладко. Если волки больше 
походят на отрастивших хвост 
медведей, а могучие драконы 
на ящерицу-переростка с не¬ 
уклюже приделанными крыль¬ 
ями - значит где-то что-то не 
так. Эффекты заклинаний выг¬ 
лядят слабо и не идут ни в ка¬ 
кой сравнение с аналогами из 
Оізсіріез II. Звуковое сопро¬ 
вождение и музыка понравят¬ 
ся больше. Приглушенные и 
играющие на заднем плане ме¬ 
лодии помогают вжиться в иг¬ 
ру. Не вызвали никаких наре¬ 
каний звуки местности, да и 
боевые возгласы юнитов впол¬ 
не удачно вписываются в 
предлагаемые воображением 
рамки. А вот самой слабой сто¬ 
роной игры является сюжет. 
Конечно, для игр данного жан¬ 
ра он особо и не нужен, но 
очередная история о спасении 
мира могла бы быть и поинте¬ 


ресней. А так, краткие сюжет¬ 
ные вставки даются лишь для 
минимального оправдания пе¬ 
реноса игрока от сценария к 
сценарию, хотя сами черно-бе¬ 
лые рисованные сюжетные ро¬ 
лики очень даже ничего. 

:: сухой остаток 

Множество нововведений и в 
корне переработанная маги¬ 
ческая система позволили су¬ 
щественно модифицировать 
геймплей, сохранив дух 
прежних игр серии. Не под¬ 
вело и разнообразие закли¬ 
наний, магических предме¬ 
тов, самих войск и их уни¬ 
кальных способностей. И, ко¬ 
нечно, 5рееб ТасіісаІ 5у5(ет, 
благодаря которой ѴѴагІоічІз 
IV, не потеряв традиционно¬ 
го для серии динамизма боев, 
добавили в игровой процесс 
увлекательные тактические 
битвы. 

Игра наверняка понравится 
фанатам серии и вообще по¬ 
шаговых стратегий. Если ты 
один из таких - попро¬ 
буй, не пожалеешь. 





В 

в 


Удачный сплав тактики и стратегии в зна¬ 
менитой вселенной ѴѴагІогсІз 

Сюжет мог бы быть 
и поинтересней 


1 Хорошо вписывается в концепцию серии 
ѴѴагІогсІз 

І Но с другими современными играми 
сравнивать не стоит 


1 ГРАФИКА 

■■■■■■■ 

УДОБСТВО 

■■■■■■■■ 

Е 

Неплохие ландшафты и природные эф¬ 
фекты 

НН 

Все на месте, интерфейс и управление 
не вызовут никаких вопросов 


Мелкий размер юнитов на карте и спорные 
картинки на экране битв 


ЗВУК И МУЗЫКА 


Приятные 
и ненапрягающие 
Не шедевр 


Недоработки с потерей тоѵетепі роіпів 
при соединении разных отрядов 

Несмотря на бедноватую графику и 
имеющиеся баги, проект несомненно 
относится к категории «тиві Ііаѵе» для 
всех любителей пошаговых стратегий 
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Большая ЦРО’шная 
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ЖАНР ИГРЫ 


нТ5/5диаа-Вавес1 

ИЗДАТЕЛЬ 

Сепеда РиЫівЬіпд 
РАЗРАБОТЧИК 


ДНаг Іп(егас(іѵе 


Процессор 500МНг, 128МВ 
оперативной памяти, ЗО- 
ускоритель (32МВ) 


Процессор 2СНг, 256МВ 
оперативной памяти, ЗО- 
ускоритель (64МВ) 

КОЛИЧЕСТВО СО 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


Один 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


мѵѵѵ.иго-апегтаіп.сот 






Текст: Виталий «ѵѵЫіеЗІіасІоѵѵ» Вахрамеев 


ІІРО: АРТЕРМАТН I РЕѴІЕѴѴ 





О КОМПАНИИ 

■ Чешская компания АИаг Іпіегасііѵе работает в области компьютерных игр с 1997 года, однако 
уже успела выпустить несколько абсолютно разных игр - головоломную РізИ РіІІеІз, мобильную 
І_едепсІ5 оі йгадоп’з І_аіг и стратегическую ОгідіпаІ ѴѴаг. Их последний проект ЦРО: АНегтаіН соз¬ 
давался не один год, и получил высокие оценки в европейских игровых изданиях. 



Ч то приходит в голову 
человеку, увидевше¬ 
му на лотке с компью¬ 
терными играми название 
ІІРО? Геймерам со стажем - 
бессонные ночи перед мо¬ 
нитором за ІІРО: Епешу 
ІІпкпоѵѵп. Хардкорным иг¬ 
рокам - вечность за ІІРО: 
Теггог Тгот іИе Леер и X- 
СОМ: Аросаіурзе. Предан¬ 
ные фанаты серии могут 
вспомнить и симуляторный 
Х-СОМ Іпіегсеріог. 

:: кто виноват? 

ЧТО ДЕЛАТЬ? 

Сейчас, когда после долгих лет 
ожидания мы получили новый 
проект под лейблом ІІРО, что 
можно сказать о новинке? Оп¬ 
равдает она ожидания фанов 
или останется невостребованной 
на волне других игр? Ответ уви¬ 
дишь несколькими страницами 
ниже. Для более терпеливых - 
мой рассказ. 25 мая 2004 года 
(готовьтесь, уже скоро) на орби¬ 
ту Земли прибыл неопознанный 
летающий объект. Не отвечая на 
запросы людей, он распылил 
над поверхностью планеты тучи 
спор, закрывших Солнце. В ре¬ 
зультате такого чудовищного 
обращения с земной биологией 
на планете почти не осталось 
людей, зато появилось немалое 
количество всяческих мутантов. 



Сами инопланетяне тоже не те¬ 
ряли времени даром, построив 
на Земле множество баз для осу¬ 
ществления своих злодейских 
планов. В такой критической си¬ 
туации человечеству пришлось 
сплотить свои ряды (заметно по¬ 
редевшие) и организовать соп¬ 
ротивление монстрам. На острие 
атаки стоит отряд под безликим 
названием Рбоепіх Сотрапу, уп¬ 
равление которым поручается 
игроку. А дальше - все, чем сла¬ 
вится серия: исследования, по¬ 
леты, бои... 

:: стратегия 

Как и древняя, но любимая 
ІІРО: Епету ІІпкпоѵѵп, игра 
встречает нас симпатичным 
глобусом родной планеты, на 
которой выполняются все 



стратегические действия ко¬ 
манды. Их немного, но хлопот 
они доставляют массу. Перио¬ 
дически приходится распреде¬ 
лять между базами выполняе¬ 
мые операции. Огромные мно¬ 
гофункциональные подземные 
комплексы остались в прош¬ 
лом - теперь базы представля¬ 
ют собой единое целое. Внутри 
этих «оплотов порядка в мире 
хаоса» постоянно что-то про¬ 
исходит: ученые изучают тео¬ 
ретические вопросы биологии 
мутантов и технологии иноп¬ 
ланетян, инженеры воплоща¬ 
ют полученные знания на 
практике, а солдаты осваива¬ 
ют новые виды вооружений и 
проводят время за тренажера¬ 
ми, ожидая команды на выход. 

:еі и тактика 



■ Аптечка - лучший друг солдата. 
Чем больше друзей - тем лучше. 
Снайперская винтовка - велико¬ 
лепный аргумент в споре о направ¬ 
лении эволюции. А в узких коридо¬ 
рах дискутировать лучше, исполь¬ 
зуя автоматы. 

■ Остерегайтесь пришельцев с 
плазменными винтовками - один 
удачный выстрел может сущест¬ 
венно испортить настроение ва¬ 
шим солдатам. Два удачных выст¬ 
рела гарантированно обеспечат 
путевку на тот свет. 

■ Не бойтесь прослыть трусом - 
атакуйте врагов по принципу «все 
на одного». Живой трус лучше 
мертвого героя. А лишней экспы 
героизм все равно не приносит. 


25 мая 2004 года (готовьтесь, уже скоро) 
на орбиту Земли прибыл неопознанный 
летающий объект 
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РЕЦЕНЗИЯ I ЫРО: АРТЕВМАТН 



От однообразия миссий ску¬ 
чать не приходится. Тут вам и 
разведка боем, и поиск новых 
видов мутантов, и зачистка 
территорий от нечисти и про¬ 
чее, прочее, прочее. Разра- 



УФОЛОГИЯ 


П ервая игра данной серии - ЫРО: 

Епету Упкпомп - относится к эпо¬ 
хе 286-386 компьютеров, она была 
выпущена для операционной системы 
М5-005 и не отличалась красотой 
графики. Однако оригинальная идея 
игры и ее великолепная реализация, 
без сомнения, повлияли на многие так¬ 
тические игры. Следующие игры серии 
были также достаточно известны, но 
такого значительного успеха не имели. 



ботчики из АІІаг Іпіегасііѵе 

отказались от традиционного 
для ІІРО пошагового режима 
боя. Все действия происходят 
параллельно, независимо 
друг от друга. Теперь у нас 
есть три скорости течения 
времени, пауза и определен¬ 
ное количество единиц време¬ 
ни на каждое действие: шаг - 
одна единица, выстрел - дру¬ 
гая, перезарядка магазина - 
еще две-три, использование 
инвентаря и прочее - по обс¬ 
тоятельствам. Задать слож¬ 
ную последовательность 
действий невозможно - отк¬ 
рыв стрельбу, солдаты прек¬ 
ращают движение и забыва¬ 
ют, куда шли ранее. 


:: боец- это не только 

ЧЕЛОВЕК, НО И... 

...Но и масса различных харак¬ 
теристик, сделавших бы честь 
некоторым ролевым играм. Су¬ 
дите сами: 3 физических и 3 
ментальных атрибута, улучша¬ 
емые по мере приобретения 
бойцом опыта, влияют на его 
навыки. Их тоже немало - 5 
боевых, 4 защитных, 2 навыка 
обнаружения и 3 «прочих» на¬ 
выка (они так и называются, 
честное слово). Градаций у на¬ 
выков довольно много - про¬ 
качка навыка от низшего АѵѵГиІ 
до элитного Негоіс - сложное и 
продолжительное занятие. 
Впрочем, изначальные харак¬ 
теристики новобранцев обыч- 
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но немного выше самой низкой 
отметки, так что начинать 
ІеѵеІ-ир бойцов приходится не 
с нуля. Улучшить характерис¬ 
тики подопечных можно, отп¬ 
равив их на тренировку. Зани¬ 
мает она примерно полтора 
дня игрового времени и прохо¬ 
дит по одному из семи направ¬ 
лений. Как у ІеѵеІ-ир, трени¬ 
ровка также улучшает сразу 4 
навыка. 

:і друзья ѵ$ враги 


дится раса инопланетян и му¬ 
танты земного происхождения. 
С первыми все просто - даже 
скучно: древняя раса, тысяче¬ 
летиями путешествует в космо¬ 
се, использует продвинутые 
технологии, для которой харак¬ 
терно роевое существование и 
наличие королевы-матки. Есте¬ 
ственно, через одного телепа¬ 
ты, и вообще непонятно, как мы 
до сих пор живы. Другое дело - 
результаты их биологических 
экспериментов. Черепашки- 


ниндзя - ха, вчерашний день! 
Глядя на жутких монстров, ко¬ 
торые (стараниями сценарис¬ 
тов) заполонили Землю, даже и 
не поймешь - что это и откуда 
оно такое взялось? Впрочем, от¬ 
веты на эти вопросы помогут 
найти умники-ученые, которые 
с радостью распотрошат мерт¬ 
вую тушку привезенного на ба¬ 
зу монстра. Тушка еще живая? 
Тем лучше! Заодно они прове¬ 
рят, как на нее действуют раз¬ 
ные виды оружия. 


■ В 1996-1997 годах писатель Вла¬ 
димир Васильев написал книгу 
«ІІРО: Враг Неизвестен». Сюжетная 
линия практически полностью соот¬ 
ветствует прохождению одноимен¬ 
ной игры, однако включает в себя 
также философские, этические, 
моральные и другие аспекты жизни 
бойцов Икс-команды. Книга очень 
занимательная, всем интересую¬ 
щимся рекомендую поискать ее в 
книжных магазинах или в Сети. 


Рассказывая о такой знаковой 
игре, как ЫРО, нельзя забывать 
о тех, кто стоит по ту сторону 
баррикад (дверей, стен, зава¬ 
лов). Как вам уже, наверное, 
стало ясно, по ту сторону нахо- 


Другое дело - результаты биологических 
экспериментов. Черепашки-ниндзя - ха, 
вчерашний день! 
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Всего в игре встречаются око¬ 
ло 20 видов мутантов. Некото¬ 
рые из них произошли от зве¬ 
рей, птиц или насекомых, поэ¬ 
тому для сокращения числен¬ 
ности людей используют есте¬ 
ственное оружие - челюсти и 
когти. Другие же, наиболее 
продвинутые твари, наловчи¬ 
лись использовать оружие. 
Монстры вооружились писто¬ 
летами и штурмовыми винтов¬ 
ками, причем качество их ору¬ 
жия намного превосходит ана¬ 
логи «Феникса». Впрочем, это 



МАЛЕНЬКИЙ СЕРЕНЬКИЙ ГАДЕНЫШ 


С амым популярным типом инопла¬ 
нетян остаются так называемые 
«серые». Это существа маленького 
роста с непропорционально длинными 
руками и большой головой. Существа 
такого вида чаще всего упоминаются 
людьми, утверждающими, что были 
свидетелями посадки или взлета НЛО. 
В серии ІІРО они встречаются дважды 
под названием «сектоиды». 


лишь служит лишним поводом 
окончить земные дни этих су¬ 
ществ и забрать их оружие се¬ 
бе, чтобы... Ну, вы в курсе. 

Как один отряд может справить¬ 
ся со всем этим разнообразным 
зверинцем? Правильно, никак. 
Я это понимаю, вы это понима¬ 
ете. И правительство Земли то¬ 
же. Не справляетесь со всеми 
заданиями - ничего страшного, 
дополнительные силы будут 
высланы для проведения опе¬ 
рации вместо вас. Если повезет 
- они даже привезут трофеи. 
Высшая мера сотрудничества - 
это новая база, захватить кото¬ 
рую у вас все руки не доходили, 
а вам ее принесли на блюдечке. 
Бывают, конечно, и неблагоп¬ 
риятные дни, когда войска СоЕ 
возвращаются ни с чем. Но - 
это уже не ваша проблема. 

:: война + наука =... 

Слаженные действия боеви¬ 
ков, научников и технарей 
позволяют им не страдать от 


безработицы. Солдаты тащат с 
поля боя непонятные артефак¬ 
ты, ученые проводят над ними 
исследования, а инженеры из¬ 
готавливают новые виды ору¬ 
жия и брони, что позволяет 
солдатам чувствовать себя на 
поле боя почти что комфортно 
и уютно и как следствие - эф¬ 
фективнее таскать на базу но¬ 
вые артефакты. К вящей ра¬ 
дости ученых и инженеров. 

:е КРАСОТА - СТРАШНАЯ 
СИЛА 

Наверное, разработчики слы¬ 
шали эту фразу, но не поняли, 
что ключевое слово здесь «си¬ 
ла», а не «страшная». Поэтому 
красота в игре присутствует, 
но... Как бы это получше вы¬ 
разить... Страшненькая она 
какая-то. 

На первой же миссии сразу 
бросается в глаза некоторая 
нелепость графики. Она про¬ 
является во всем - ландшаф¬ 
тах, деревьях. Но особенно - в 
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ЫРО: АРТЕРМАТН I РЕѴІЕѴѴ 



абсолютно нелепых фигурах 
монстров. Враги должны вну¬ 
шать либо ненависть, либо 
страх, либо отвращение. Но 
никак не жалость, честное 
слово. Это не монстры, это пь¬ 
яный бред безумного папы 
Карло. 

Не помогает оценить красоту 
игры и камера: обычно видно 
либо слишком мало, либо 
слишком много. Найти золотую 
середину крайне сложно, осо¬ 
бенно если учесть, что как та¬ 
кового приближения/удаления 
камера делать не умеет, а со¬ 
вершает странные движения 
вверх-вниз с одновременным 
вращением вокруг одной ей 
известной оси. На равнинной 
местности это практически не 
создает проблем, но вот стоит 
команде забраться на холм 
или, не дай Бог, в горы... Ка¬ 
меру начинает подбрасывать и 
опускать, скроллинг превра¬ 
щается в сущее мучение. 
Кроме того настроек графики 
у игры очень мало. А един¬ 
ственная опция, которая ока¬ 
зывает хоть какое-то влияние, 
это включение/выключение 
теней. Поясняю: если тени 
выключить, то игра пойдет и 
на компьютере с минимальны¬ 
ми требованиями к железу; 


если их включить, то, по-мое¬ 
му, и рекомендуемого железа 
окажется мало. 

Что действительно привлекло 
мое внимание - так это дизайн 
инопланетных кораблей и баз. 
Попадая туда, сразу понима¬ 
ешь - это делали не люди. 
Упоминаемый в игре синтез 
инопланетной техники и жи¬ 
вой материи моментально бро¬ 
сается в глаза. Постройки по¬ 
хожи на живые организмы, а 
корабли - на микроорганизмы, 
выросшие до огромных разме¬ 
ров. Неестественные цвета, 
странные очертания, непонят¬ 
ные помещения - это действи¬ 
тельно находка дизайнеров. 
Приятному погружению в игру 
обычно способствует качест¬ 
венное звуковое сопровожде¬ 
ние. К сожалению, и его я не 
нашел. Более того, когда семь 
луженых глоток в семь голосов 
кричат о выполнении приказа 
по несколько раз в минуту, на¬ 
чинаешь задумываться о преи¬ 
муществах немых солдат пе¬ 
ред говорящими. В остальном 
же звуковые эффекты игры 
ничем не примечательны - 
выстрелы и взрывы, ничего 
особенного. Музыка же, нао¬ 
борот, очень ненавязчива, по¬ 
жалуй, даже слишком. Игре 


она не мешает, создавая неп¬ 
лохой фон для процесса, но 
запоминающихся мотивов, 
увы, нет. 

:: немного итогов 

Признаюсь честно, когда я 
первый раз запускал ІІРО: 
АГІегтаТН, то уже знал оцен¬ 
ки других людей, успевших 
посмотреть игру до меня. И 
оценки эти были не очень-то 
лестными. Так что мое отно¬ 
шение к игре было предвзя¬ 
тым, но оставалось таким 
лишь первые несколько ча¬ 
сов. А потом наступило то, что 
точно описывается словом 
«погружение». Я погружался 
в игру и с трудом выходил из 
нее. Почему? Да просто слиш¬ 
ком велико притяжение игр 
этой серии, всегда находится 
событие, цепляющее игрока 
«еще на пять минут, ну де¬ 
сять, ну не больше получаса» 
- и до утра. Несмотря на все 
сложности в судьбе игры, нес¬ 
мотря на изменения многих (в 
том числе важнейших) аспек¬ 
тов игрового процесса, нес¬ 
мотря на все недостатки - 
ІІРО по-прежнему остается 
ІІРО. И этого у игры не от¬ 
нять, как бы ни стара- 
лись разработчики. 


ш 


ФАКТЫ 


А4 вид мутантов + 1 вид 
ь I инопланетян 

60 видов оружия 

4 видов брони 
III и шлемов 

7 человек в отряде на каж¬ 
дую миссию 

и навыков и 6 характе¬ 
ристик у каждого бойца 

■ количество фрагов у каж¬ 
дого солдата так велико, 
что его даже не указывают 
в статистике 

■ миссии проходят по одному 
из десятка сценариев 


ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


СРЕДНЯЯ 




.. 

Притягивающая атмосфера, внимание к 
важным деталям 

Некоторое однообразие миссий и ланд¬ 
шафтов 

.. 

Игра не слишком обременительна для 
компьютера 

Картинка редко радует глаз, а тени луч¬ 
ше не включать вообще 

Музыка ненавязчива и не отвлекает от 
игры 

Ничего примечательно, голоса солдат 
быстро начинают раздражать 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


ГРАФИКА 


П Живописные руины городов, оригиналь¬ 
ные инопланетные сооружения 

□ Все земные постройки выглядят на одно 
лицо, как и сами люди 

I 

□ Неплохая реализация системы управле¬ 
ния, простота интерфейса 

□ Неудобная камера, изредка шалящий 
скроллинг 

Огрехи мешают наслаждаться потенци¬ 
ально отличной игрой. Новички, возмож¬ 
но, оставят ее без внимания. Но фанатам | 
серии недостатки не помешают. 
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РЕЦЕНЗИЯ I ОСАДА 


ОСАДА (ВЕЗІЕСЕВ) 



БАРМАЛЕИ НАШЕГО ВРЕМЕНИ 


■Акелла» 


РгітаІ БоИѵѵаге 


Процессор ЮН*, 256МВ 
ПАМ, ЗР-ускоритель (32МВ) 


Процессор 2СНг, 512МВ 
ПАМ, 30-ускоритель (64МВ) 
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Текст: Роман Овсянников 


ОСАДА I РЕѴІЕѴѴ 



Э то, наверное, издерж¬ 
ки русского ментали¬ 
тета. Создать самую 
лучшую в мире жидкость 
для мытья посуды, приме¬ 
нив все доступные косми¬ 
ческие технологии. В со¬ 
седнем цехе - разработать 
великолепный концентрат 
кваса, который по вкусу 
много лучше самого кваса, 
содержит дневную норму 
витаминов и разводится во¬ 
допроводной водой из рас¬ 
чета один к ста. Там же, не¬ 
подалеку, сварить из под¬ 
ножных материалов при¬ 
садку, повышающую окта¬ 
новое число бензина сразу 
вдвое. Потом все слить в 
кособокую заусенчатую по¬ 
липропиленовую бутыль и 
продавать как одеколон. 

:: тот станет всем 

Одна из главных проблем 
Вегіедег - то, что игра хочет 
казаться всем и сразу. Наме¬ 
танный глаз даже визуальные 
цитаты ловит десятками. 2оот 
іп, камеру вниз - здравствуй, 
ѴѴагсгаП III! 2оот іп, камеру 
вдаль - ѴѴаггіог Кіпдз с нами. 
2оот оиі, камеру вдаль - вот и 
МесІіеѵаІ: ТоІаІ ѴѴаг обнару¬ 
жился. 2оот оиі:, камеру 
вниз - ха-ха, да это же нату¬ 
ральный ВІаск & ѴѴЬіІе! Не 


покидает чувство, что сейчас 
из леса выйдет большая злая 
Обезьяна конкурирующего бо¬ 
жка и использует оружие на¬ 
ших ветеранов-копьеметате- 
лей в качестве зубочисток. Та¬ 
кое графическое разгильдяй¬ 
ство игре вполне можно было 
бы простить, если бы оно не 
находило продолжения в игро¬ 
вом процессе. Но ведь нахо¬ 
дит! «Осаду» и здесь бросает 
из одной крайности в другую: 
то мы спускаемся в кротовые 
норы с дюжиной верных дру¬ 
жинников (унылые стены этих 
подземелий напоминают вооб¬ 
ще любую трехмерную КРС), то 
участвуем в яростных и бес¬ 
толковых «ВІіггагсІ был здесь» 
боях с толпами различной низ¬ 
кополигональной живности. А 
еще игра делает умное лицо: 
войска с переменным успехом 
сформировываются в правиль¬ 
ные шеренги, почти как в серь¬ 
езных стратегиях вроде уже 
упомянутого ТоІаІ ѴѴаг или да¬ 
же Рагк Отеп. Разница между 
присутствующими в игре двумя 
расами, викингами и кимме¬ 
рийцами все-таки есть: первые 


предпочитают интенсивно ра¬ 
ботать руками, ими же приво¬ 
дить в действие машины (гово¬ 
рят, у них и дирижабли с пе¬ 
дальным приводом), вторые же 
сильно проигрывают физичес¬ 
ки, но делают упор на сложную 
технику и конницу. 

:: 8АѴ МУ МАМЕ 

Впрочем, про сюжетную кампа¬ 
нию позже; сперва о первом 
блюде - режиме осады, кото¬ 
рый, собственно, и дал назва¬ 
ние игре, причем как в -англо, 
так и в русскоязычном вариан¬ 
те. Вот первые штрихи: ограж¬ 
денный стеной город с нес¬ 
колькими отрядами внутри, 
башни с баллистами, многочис¬ 
ленные здания, подвесные во¬ 
рота. Публика снимает шляпы 
и готовится аплодировать. Из- 
за пригорка показываются от¬ 
ряды неприятеля: маршируют 
лучники, идут рысью всадни¬ 
ки, ползут тараны, за ними - 
баллисты, по какой-то прихоти 
названные здесь мобильными 
арбалетами. Однако далее не 
следует эпической батальной 
сцены в духе «питерджексоно- 



■ Помимо Бармалея, в игре 
присутствуют два дружественных 
героя, которые могут 
присоединиться к вашему отряду. 
Кентавр Хазим - мощный и 
быстрый атакующий юнит, рядом с 
ним регенерация войск 
ускоряется. Огр Оскар обладает 
большим повреждением и запасом 
здоровья плюс аурой увеличения 
его количества. Сам Бармалей 
усиливает защиту соседних 
юнитов 


Игре сейчас далеко и до тактических 
высот ЗігопдІіоІсІ или Ргаеіогіапз, и до 
стратегических масштабов Ноте: Тоіаі ѴѴаг 



Посмотрите вперед. Круто 
я село поджег? 
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вского» штурма Хельмовой Па¬ 
ди: напротив, в стене быст¬ 
ренько (максимум двадцать се¬ 
кунд реального времени) про¬ 
бивается брешь, в каковую со 
свистом, улюлюканием и неп¬ 
риличными гортанными выкри¬ 
ками устремляется весь лич¬ 
ный состав врага. В жестокой 
сече за улицы города побежда¬ 
ет обычно обладатель больше¬ 
го количества войск, посколь¬ 
ку управлять ими там никакой 
возможности нет. Получается 
немного странно, так как с те¬ 
оретической точки зрения все 
проработано неплохо: на сте¬ 
ны можно ставить лучников, 
при этом, как и вообще при 
стрельбе с возвышения, они 
начинают намного дальше 
видеть и стрелять. Но игре сей¬ 
час далеко и до тактических 


высот ЗігопдНоІсІ или 
Ргаеіогіапв, и до масштабов 
Роте: Тоіаі ѴѴаг. Стоит, тем 
не менее, упомянуть, что игра 
по сети может оказаться прив¬ 
лекательным занятием. Про¬ 
верим как-нибудь. 

:: рельсы 

Однако подлинную сущность иг¬ 
ры раскрывает единственная 
имеющаяся в наличии сюжетная 
кампания. Собственно, автор 
все время силился понять: стоит 
ли воспринимать сценарий 
серьезно, или же как необреме¬ 
нительную пародию на сюжеты 
таких игр, как Ргогеп ТНгопе и 
Кипе. Рассказчик вроде бы 
серьезным голосом вещает во 
вступительном ролике о настиг¬ 
нувшем одну из северных стран 
катаклизме в виде дорвавшейся 


до власти младшей сестрички 
конунга, которая является пото¬ 
мственной колдуньей в седьмом 
колене, способной вызывать из¬ 
вержения вулканов, контроли¬ 
ровать всяких тварей и, навер¬ 
ное, моментально превращать 
воду в брагу. С другой - главно¬ 
го героя зовут ярлом Бармале¬ 
ем, а некоторые описания и ци¬ 
таты из диалогов достойны ос¬ 
таться в веках. Вот лучшая: 
«Вирбиры огромные и ужасные. 
Лучше им не попадаться». 
Кампания построена по знако¬ 
мому типу стратегии «с элемен¬ 
тами»: мы сопровождаем глав¬ 
ного героя (которого терять, 
естественно, нельзя) в его ски¬ 
таниях по картам, каждая из 
которых (подобно, не удер¬ 
жусь, мини-кампании за орков 
в Ргогеп ТНгопе) предлагает 
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нам несколько последователь¬ 
ных заданий, как-то скреплен¬ 
ных общей историей. Как ге¬ 
рои, так и обычные войска на¬ 
капливают опыт, что самым по¬ 
ложительным образом сказыва¬ 
ется на их боевых способнос¬ 
тях. По мере продвижения Бар¬ 
малей будет встречать других 
персонажей, некоторые присо¬ 
единятся к нему, другие - бу¬ 
дут атаковать. 

Впрочем, любитель стратегий 
может обойтись и самым при¬ 
митивным сюжетом, обладай 
игра крепким, отлаженным 
геймплеем. Здесь игрока ждет 
шок. 

:: локальная революция 

Но сперва немного о хорошем: 
некоторые интересные находки 
создателям Вевіедег опреде¬ 
ленно удались. Так, все войска 
производятся посредством тре¬ 
нировки рабочих. Требуется 
лишь специальное строение для 
профподготовки, а также нем¬ 
ного ресурсов для производства 
оружия. Всего, кстати, ресурсов 
три: дерево, камень и железо. 
Если с первыми двумя все бо¬ 
лее-менее ясно (топор или до¬ 
лото в руки - и вперед), то же¬ 
лезо добывается в специальных 
шахтах, которые еще нужно 
найти. Рабоче-крестьянский 


класс - вообще главнейший ре¬ 
сурс игры. Они самовоспроиз¬ 
водятся, требуется только пост¬ 
роить дом для этого. При дости¬ 
жении максимального числа до¬ 
мов процесс временно приоста¬ 
навливается, но стоит кому-то 
из ваших воинов погибнуть в 
сражении - и через минутку из 
домика выходит новый человек. 
Уже, что характерно, взрослый. 
Без людей не летают дирижаб¬ 
ли, не стреляют башни, не отк¬ 
рываются ворота, бревна не 
превращаются в доски, а осад¬ 
ные орудия не ездят и не атаку¬ 
ют. Это открывает новые такти¬ 
ческие просторы: вместо того 
чтобы разрушать баллисту, 
можно уничтожить экипаж и 
взять ее под свой контроль. То 
же самое с башнями: перест¬ 
релки между ними в теории 
должны быть захватывающими. 
Различные типы войск облада¬ 
ют атакующими и оборонитель¬ 
ными бонусами по отношению 
друг к другу: рыцарь с разбега 
бьет сильнее, а конный лучник 
умеет садиться на свою кобылу 
задом наперед и стрелять в до¬ 
гоняющих его врагов. 

:: шпалы 

Но «Осада», к великому разо¬ 
чарованию, не дает всего этого 
прочувствовать. Большинство 



заданий игры сводятся либо к 
немедленному навалу, либо к 
навалу после ускоренной 
отстройки города. Проблема в 
том, что АІ, управляющий юни- 
тами, попросту никуда не го¬ 
дится: так, при атаке двух иду¬ 
щих рядом пауков воины, унич¬ 
тожившие первого, отнюдь не 
всегда догадываются переклю¬ 
читься на следующего, пока им 
самим не достанется. Особенно 
такая недоработка досаждает в 
некоторых заданиях, формули¬ 
ровки которых начинаются с 
«кто-то там должен выжить». 
Само собой, «подзащитные» ве¬ 
дут себя как камикадзе, а пос¬ 
кольку контролируются они 
компьютером, приходится по¬ 
рой вручную приказывать каж¬ 
дому воину атаковать конкрет¬ 
ного врага, а потом принуждать 
их не ковырять в носу посреди 
поля битвы, а все же кого-то 
лупить. Этим дело, впрочем, не 
ограничивается: стреляющие 
юниты, например, очень любят 
драться врукопашную. К тому 
же, команду Ноісі розійоп они с 
первого раза не воспринимают 
почти никогда. Контролируе¬ 
мые компьютером уродцы тоже 
не отличаются умом: например, 
если отбежать от идущих це¬ 
почкой врагов на некоторое 
расстояние, легко добиться то- 
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го, чтобы передний край побе¬ 
жал за вами вдогонку, а арьер¬ 
гард потерял вас из виду и по¬ 
нуро поплелся домой. Мама да¬ 
леко ходить не велела. А как 
войска производят спортивное 
ориентирование на местности - 
это уже словами передается с 
громадным трудом. Десяток де¬ 
ревьев или, упаси, один приго¬ 
рок на пути к цели - очень, 
очень хороший эквивалент для 
отсутствующей команды «врас¬ 
сыпную»: народ разбредается в 
разные стороны и с разными 



ѴЕНІСІ.Е 


В оздухоплавательные средства играют 
в Осаде заметную роль, так как 
подчас они - единственный способ 
борьбы с грамотно спланированной 
обороной, когда подходы к стенам 
хорошо простреливаются. Но следует 
помнить, что дирижабли весьма уязвимы 
для войск с дистанционной атакой. 



скоростями, как студенты после 
окончания занятий. Это реаль¬ 
но мешает: стоя у подножия 
холмика с отрядом в две дюжи¬ 
ны человек, я никак не мог 
предположить, что до форта на 
вершине через минуту доберут¬ 
ся только четверо. 

:: драконьи слезы 

Движок, доставшийся игре в 
наследство от ТНе I о? Ыіе 
Ргадоп («Глаз Дракона»), со 

своей задачей не сказать что¬ 
бы справлялся на сто процен¬ 
тов. Игра поминутно демон¬ 
стрирует нашему взору вели¬ 
колепные пейзажи, хоть и с 
редковатой растительностью. 
Горизонт находится где-то не¬ 
реально далеко, при этом поч¬ 
ти не прячась в тумане. Карты 
в высшей степени многоярус- 
ны: крутые холмы чередуются 
равнинами и ущельями. Все 
это смотрится вроде и неплохо: 
около камешков растут симпа¬ 


тичные грибочки, на соснах 
висят пчелиные ульи с летаю¬ 
щими вокруг них желтыми пик¬ 
селями. Модели зданий непло¬ 
хи и достаточно сильно отлича¬ 
ются друг от друга. День сме¬ 
няется кроваво-красным (в 
данном случае это не метафо¬ 
ра) закатом; тот в свою оче¬ 
редь - ночью с почти настоя¬ 
щими звездами. Но то, что ка¬ 
сается прорисовки юнитов, 
удается «Осаде» куда хуже. 
Особенно это заметно на круп¬ 
ных планах и в движковых ро¬ 
ликах. Вступительный фильм, 
даром что длинный, смотрится 
неопрятно; викинги пьют рука¬ 
ми без пальцев из шестиуголь¬ 
ных кружек и т.д. На все явно 
не хватает полигонов; причем 
это выглядит не художествен¬ 
ным приемом, как в сто раз 
уже упомянутом «Варкрафте», 
а именно бедностью. И хотя 
неплохая анимация скрашива¬ 
ет картину, любовь камеры де- 
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Камера продолжает свирепо вращать головой 
и дергаться вверх-вниз, так что обращение с ней 
должно осуществляться крайне осторожно 


лать «зум» демаскирует изна¬ 
чальное «нестратегическое» 
назначение движка. Плюс та¬ 
кие системные требования сде¬ 
лают честь большинству шуте- 
ров. При участии в битве полу¬ 
сотни человек компьютер 
кряхтит, а при сотне уже гром¬ 
ко просит пощады. 

:: объявление 

Разыскивается камера. Долгое 
время содержалась в неволе, 
дрессировке не поддавалась. 
Недавно сломала несколько 
прутьев в вольере и вырвалась 
на свободу, поводя залитыми 
кровью глазами. Больна водо¬ 
боязнью: без конца кидается из 
стороны в сторону, фокусиру¬ 
ется на ком попало, крутится 
по очень странной траектории. 
Особенно не любит поводка: 
когда он натягивается, ампли¬ 
туда ее неконтролируемых дви¬ 
жений достигает угрожающих 
величин. Попытки ее усмирить 
мало к чему приводят: камера 
продолжает свирепо вращаться 
и дергаться вверх-вниз. Винов¬ 
ных в том, что она вырвалась 
на свободу, найти и наказать. 

:: не звезда 

Что-то непонятное: вроде бы 
работа камеры - детская бо¬ 


лезнь, которой трехмерные 
стратегии переболели в эпоху 
своего становления (90-е го¬ 
ды). А разработчики из Ргі- 
таі, видимо, не уделили воп¬ 
росу достаточно внимания, а 
зря. Нервов такая «операторс¬ 
кая работа» портит порядочно. 
Ежепятиминутные взрывы пло¬ 
щадной лексики и неуважи¬ 
тельное обращение с клавиа¬ 
турой со стороны вашего по¬ 
корного - тому подтвержде¬ 
ние. Самопроизвольное изме¬ 
нение высоты полета камеры, 
непонятные дергания при под¬ 
ходе к краю зоны обзора (ах, 
да... вы можете свободно обоз¬ 
ревать только места, непода¬ 
леку от которых есть ваши 
войска или здания, далее ка¬ 
мера упирается в невидимую 
стену. Тумана войны нет. Луч¬ 
ше бы был) - портят впечатле¬ 
ние от игры в целом и доста¬ 
точно удобного управления в 
частности. Или для стратегии 
использование колесика мыши 
вдвое чаще кнопок - норма? 

И напоследок - традицион¬ 
ные несколько слов про ау¬ 


диосоставляющую. Голоса по¬ 
добраны неплохо, хотя и зде¬ 
сь бывают забавные вещи, 
вносящие в атмосферу игры 
некоторую несуразность: раз¬ 
говаривающий с заметным 
украинским акцентом кентавр 
- это, определенно, что-то 
интересное. Музыка сама по 
себе, будучи оторванной от 
игры, хороша. Проблема в 
том, что ритм и настроение 
мелодий отнюдь не всегда со¬ 
относятся с происходящим 
перед глазами, и меняются 
они на манер недавнего «хи¬ 
та» Наіо, невпопад. 

В итоге «Осада» - скорее не¬ 
удача, чем достижение. Играть 
все же можно, но нужно ли? 
Вопрос открытый. Из разумных 
заимствований и своих неглу¬ 
пых и оригинальных идей сло¬ 
жилась картина невыразитель¬ 
ная, к тому же подпорченная 
бешеной камерой. Идея соче¬ 
тания несочетаемого интерес¬ 
на, но воплощать ее умел раз¬ 
ве что Гай Юлий Цезарь. 

Но он давно умер. 


УТОЧНЯЕМ 


■ Рецензия на «Осаду» писалась по 
пре-релизной версии игры. Разра¬ 
ботчики продолжают исправлять 
ошибки, и вполне вероятно, что к 
релизу они наработают еще балла 
на полтора к нашему финальному 
рейтингу 




МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


Есть интересные инновации 
в игровом процессе 
Бестолковый АІ, 
посредственный раМіпсІіпд 


ГРАФИКА 


Красивые пейзажи, небо, 
смена времени суток 

Низкополигональные модели, 
прожорливый движок 


ЗВУК И МУЗЫКА 


Хорошая озвучка, интересные 
музыкальные темы 

Музыка не отражает игровой 
ситуации 


ДИЗАЙН 


Необычная система 
производства войск 

Невнятная концепция, 
однообразные задания 


ШХХШ 


УДОБСТВО 


Информативный интерфейс, 
переназначаемые клавиши 

Камера, камера, камера, камера и еще 
три сотни раз камера 

ЕШ I 

Осада - яркий пример того, что иной 
раз умеренность и аккуратность могут 
помочь добиться большего, чем 
излишняя амбициозность 
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РЕЦЕНЗИЯ I СОММАЫйОЗ 3 

СОМ МАМ008 3: 

ПУНКТ НАЗНАЧЕНИЯ - БЕРЛИН 


ЭХО ПРОШЕДШЕЙ ВОЙНЫ 



Риігіе-Іуре вігаіеду 


ЕЮ08 Іпіегасііѵе 


Новый Диск> 


Руго Зіибіов 


Процессор ІСНг, 256МВ 
РАМ 


Процессор І.ЭСНг, 512МВ 
РАМ 


Три (четыре в РѴР-боксе) 


До двенадцати 


еібов.псІ.ги/соттапсІовЗ 



128 


01/ЯНВАРЬ/2004 








Текст: Сергей «Индекс» Аверин 


СОММАЫООЗ 3 I ВЕѴІЕѴѴ 



О КОМПАНИИ 

■ Испанская компания РУНО Зіисііоз была основана в 1996 году. Ее прорывом на мировой 
рынок компьютерных игр можно считать выпущенную в 1998 году игру Соттапбоз: Вейіпгі 
Епету Ыпез. Помимо сиквела Соттапбоз, на совести коллектива из 100 человек лежит также 
выпуск эпической трехмерной стратегии Ргаеіогіапз. 



К омпания Руго Зіисііоз, 
наконец-то, разроди¬ 
лась третьим по счету 
проектом саги о бессмерт¬ 
ных коммандосах. Профес¬ 
сионалы своего дела, герои 
войны, они разгоняли не¬ 
мецких оккупантов толпа¬ 
ми, используя все доступ¬ 
ные средства. Законодатель 
жанра стратегий риггіе- 
Іуре не желает сдавать сво¬ 
их позиций, и вышедшая 
игра - яркое тому подтве¬ 
рждение. 


:: история в деталях 

Вся игра состоит из трех боль¬ 
ших кампаний, самое малое - 
по три миссии в каждой. Сце¬ 
нарии написаны по реальным 
событиям Второй мировой вой¬ 
ны - на примере отряда можно 
проследить, как развивались 
события на самом деле вплоть 
до мельчайших деталей. В 
первой кампании все крутится 
вокруг предательства генера¬ 
ла французской армии Франк¬ 
лина О'Доннела. Сначала его 
надо защитить, потом - сопро¬ 
водить и, наконец, убить. 
Обидно до жути! Особенно 
учитывая то, что в первой мис¬ 
сии вы могли это сделать в лю¬ 
бую минуту. Ан нет! Придется 
пройти две нелегкие миссии в 
Сталинграде и еще одну - 


МОРПЕХ 


очень объемную и трудную - в 
Берлине. 

Выдержка из военной хроники: 
«Сталинград, Северный Адми¬ 
нистративный Округ. Немцы со¬ 
бирают войска вокруг города, 
штурм кажется неизбежен. Выс¬ 
шее командование армии союз¬ 
ников планирует провести важ¬ 
ную встречу между советским 
военачальником и французским 
генералом Франклином О'Дон¬ 
нелом. Эта встреча жизненно 
важна для планирования обо¬ 
роны, информация, которой бу¬ 
дут обмениваться генералы, мо¬ 
жет повернуть ход войны на 
восточном фронте. 

Разведчики доложили, что для 
срыва переговоров из Берлина 
вызвали лучшего снайпера. Его 
задача - сорвать переговоры 
любым путем. Не стоит его не¬ 
дооценивать. Как только он 
поймает генерала в снайперс¬ 
кий прицел, пошлет пулю, не 
задумываясь...» 

Вторая кампания описывает 
нашумевшую историю о по¬ 
пытке нацистов вывезти на по¬ 
езде в Германию выставляв¬ 
шиеся в Лувре бесценные про¬ 


изведения искусства. Помнит¬ 
ся, активисты французского 
антигитлеровского подполья 
делали все, чтобы поезд не пе¬ 
ресек границу. Вам предлага¬ 
ется присоединиться к этой 
подпольной организации и 
принять участие в семи слож¬ 
нейших миссиях. 

Выдержка из военной хро¬ 
ники: 

«По данным разведки, нацис¬ 
ты собираются переправить 
поездом из оккупированной 
Франции в Германию захва¬ 
ченные произведения искус¬ 
ства. Всемирно известные па¬ 
рижские музеи опустели. Бес¬ 
ценный груз доставлен в ма¬ 
ленький пограничный городок, 
откуда будет отправлен в Бер¬ 
лин. Если нацистам удастся 
перебраться через границу, 
шедевры будут утеряны без- 
возратно. Сант-Авольд еще 
несколько дней назад был все¬ 
го лишь скромным полустан¬ 
ком. Теперь это одна из самых 
защищенных станций. Ее ох¬ 
раняют настоящие ассы Вер¬ 
махта, кроме того - прибывает 
подкрепление из первой диви- 


Джеймс «Плавник» 

Блэквуд 
Дата рождения: 

3 августа 1911 
Место рождения: 

Мельбурн, 

Австралия 
Рост/Вес: 

185 см/82 кг 
Вступил в ряды 
ВМС, где его достижения в плава¬ 
нии и гребле стали залогом быст¬ 
рого роста до звания капитана. 
Спустя два года за агрессивное по¬ 
ведение и постоянное оспаривание 
приказов его разжаловали в рядо¬ 
вые и направили в группу Комман¬ 
дос. В 1943 он был удостоен Воен¬ 
ного Креста за миссию по эвакуа¬ 
ции группы из 45 человек с захва¬ 
ченного противником пляжа 
Данкирк. 


СНАЙПЕР 


Сэр Френсис 
«Герцог» Вулидж 
Дата рождения: 

21 марта 1909 
Место рождения: 

Шеффилд, Англия 
Рост/Вес: 

188 см/82 кг 
Родился в семье 
британского арис¬ 
тократа, отчего и получил такое 
прозвище. Отличный снайпер. Его 
хладнокровие и выдержка стали за¬ 
логом успешной операции в Нарви¬ 
ке, когда он застрелил генерала не¬ 
мецкой армии первым же выстре¬ 
лом с километрового расстояния. 




День «Д» наступил. Ему суждено стать 
символом перелома сил в пользу армии 
союзников 
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Рене «Француз» 

Дачемп 

Дата рождения: 

20 ноября 1911 
Место рождения: 

Лион, Франция 
Рост/Вес: 

193 см/81 кг 
В 25 лет приписан к 
Службе Агентурной Контрраз¬ 
ведки Франции. Отработал на¬ 
чальником службы безопасности 
во французском посольстве в 
Берлине, получая ценную инфор¬ 
мацию и втираясь в доверие к 
«шишкам» Третьего Рейха. В на¬ 
чале войны вступил в ряды фран¬ 
цузских ВС и стал одним из ли¬ 
деров французского сопротивле¬ 
ния. Всегда считался очень цен¬ 
ным бойцом отряда Коммандос и 
во многих случаях был незаме¬ 
ним при планировании и выпол¬ 
нении диверсионных операций. 
Его знания в области тактики и 
характеристики немецких войск 
неоценимы для Секретных Служб 
Великобритании. 


зии Ваффе СС и Гестапо. Сот¬ 
ни охранников окружили стан¬ 
цию по периметру. Сейчас 
ожидают прибытия последней 
партии произведений искус¬ 
ства, а днем раньше пришел 
бронированный состав. Мы 
склонны полагать, что конвой 
пересечет границу в течении 
последующих нескольких ча¬ 
сов. Атаковать состав с возду¬ 
ха мы, разумеется, не можем, 
поэтому пришлось попытаться 
осуществить этот дерзкий 
план. Ваша задача - пробрать¬ 
ся на станцию и незаметно 
проникнуть в поезд. Готовь- 
тесь захватить управление 
после того, как поезд тронет¬ 
ся. Через несколько миль вы 
попадете на контролируемую 
сопротивлением территорию, 
где передадите груз и переп¬ 


равите его в точку эвакуации 
на побережье...» 

Третья и заключительная кам¬ 
пания посвящена высадке 
войск союзников на побе¬ 
режье Нормандии, так называ¬ 
емая операция «Оверлорд». 
Помните красочные картинки 
из фильма «Спасти рядового 
Райана»? Оторванные руки и 
ноги, пылающие, как факел, 
солдаты, дымящиеся стволы 
МС42, стоны и истошные воп¬ 
ли умирающих, бесчисленные 
трупы... Все это передано в 
Нормандской кампании. 
Выдержка из военной хро¬ 
ники: 

«Гигантская союзническая ар¬ 
мия собирается во Франции, 
чтобы нанести ответный удар. 
На побережье Великобрита¬ 
нии сосредоточено более 7000 


кораблей и 150000 солдат, 
ожидающих приказа начать 
операцию «Оверлорд». Эти 
силы будут осаждать пляжи 
Нормандии. Кодовые названия 
пляжей: Юта, Омаха, Голд, 
Джуно и Сорд. Необходимо 
пробраться во вражеский тыл 
и уничтожить все базы про¬ 
тивника в зоне. Одна из таких 
баз находится неподалеку от 
города Канн, другая - в 
Гаврском порту. 

Ваша миссия: уничтожить бо¬ 
евой потенциал этих баз. За¬ 
дание крайне срочное, пос¬ 
кольку дислоцирующиеся на 
базах отряды, того и гляди, 
будут переброшены на защиту 
пляжей. 

День «Д» наступил. Ему суж¬ 
дено стать символом перело¬ 
ма сил в пользу армии союз- 
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Боезапас пулемета не ограничен, поэтому 
дорвавшись до этого смертельного оружия, 
об остальном арсенале можно просто забыть 


ДЕСАНТНИК 


Джек «Мясник» 

О'Хара 

Дата рождения: 

10 октября 1909 
Звание: Сержант 
Место рождения: 

Дублин, Ирландия 
Рост/Вес: 

198 см/100 кг 
Джек был бессмен¬ 
ным чемпионом-тяжеловесом в 
лиге военного бокса с 1934 по 
1937 годы. Несмотря на это, он 
был осужден военным трибуна¬ 
лом на 14 лет принудительных 
работ в армейской тюрьме за 
драку со старшим по званию. 
Однако после вступления в от¬ 
ряд Коммандос Джек был ам¬ 
нистирован. 

Повышен в звании до сержанта 
после битвы при Ваагсо. Отрезан¬ 
ный от отряда, без оружия и с пу¬ 
левым ранением в руку, он проб¬ 
рался в неприятельский бункер и 
уничтожил 16 солдат противника 
перед тем, как вернуться в место 
дислокации отряда. Джек О'Хара 
очень агрессивен, не выполняет 
приказы, если не считает их 
разумными и нужными. 

Джек - это самая настоящая го¬ 
ловная боль для его командира и 
настоящий кошмар для его 
врагов 


ников. Язык, которым будет 
записан этот день в скрижа¬ 
лях истории, зависит от вас, 
офицер...» 

:: отряд не заметил 

ПОТЕРИ БОЙЦА 

Из девяти героев, которые 
штурмовали немецкие позиции 
во второй серии, осталось 
только шесть. Шофер, девуш¬ 
ка и бультерьер, по всей види¬ 
мости, пали смертью храбрых. 
Остались, соответственно, де¬ 
сантник, снайпер, морпех, са¬ 
пер, шпион и вор. 

Джек по-прежнему самый 
сильный. Может карабкаться 
на столбы и перебираться по 
проводам, носить ящики и боч¬ 
ки с места на место. Кроме то¬ 
го, ему добавили выносливос¬ 
ти, то есть сделали его менее 


восприимчивым к ранениям. 
Френсис прошел курс боевой и 
политической подготовки и то¬ 
же научился забираться на 
столбы. Правда, до передви¬ 
жения по проводам не дошел, 
зато научился держаться на 
столбах ногами и стрелять с 
высоты, оставаясь невидимым 
для противников. Джеймса вы 
сможете лицезреть только в 
одной миссии. К глубочайшему 
сожалению, поскольку по оп¬ 
росам фанатов он был люби¬ 
мым персонажем в предыду¬ 
щих версиях игры. Из нов¬ 
шеств стоит отметить то, что 
он научился орудовать кусач¬ 
ками под водой и устанавли¬ 
вать подводные бомбы на кор¬ 
пуса кораблей. Томас продол¬ 
жает поражать своими навыка¬ 
ми работы со взрывчаткой. В 


его арсенал входят все виды 
взрывчатых веществ и тяжело¬ 
го вооружения: гранаты, кок¬ 
тейли Молотова, газовые гра¬ 
наты, мины, ТНТ, базука и ог¬ 
немет. Стоит отметить, что он 
научил всех бойцов отряда 
бросать осколочные противо¬ 
пехотные гранаты. Рене, пожа¬ 
луй, единственный персонаж, 
функциональность которого не 
изменилась: отвлечение про¬ 
тивника и смертельные инъек¬ 
ции. Правда, ампул к шприцу 
стало на порядок больше, да и 
выбор формы существенно по¬ 
полнился. Зато Поль реально 
вырос над собой. В его арсена¬ 
ле появилась гитарная струна, 
которой он ловко душит про¬ 
тивников. Кроме того, он нау¬ 
чился перепрыгивать через 
препятствия. Это не учитывая 
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СОММАЫРОЗ 3 I ВЕѴІЕѴѴ 



уже известных навыков, таких 
как вскрытие дверей, лазание 
по стенам, использование окон 
в качестве дверей и прочее. 

Во многих миссиях к героям 
будут присоединяться «союз¬ 
ники»: русские, французские 
и американские солдаты. В 
большинстве случаев они бу¬ 
дут выступать в качестве пу¬ 
шечного мяса, отвлекая вни¬ 
мание фрицев. 

Отдельно стоит отметить ору¬ 
жие, которым научились поль¬ 
зоваться бойцы отряда. К уже 
примелькавшемуся набору 
(пистолет, автомат, винтовка) 
добавилась штурмовая винтов¬ 
ка, эдакий симбиоз автомата и 
винтовки. При боезапасе в 15 
патронов этот ствол обладает 


т 


ФАКТЫ 


т П миссии с многочисленны- 
I ь ми кинематографическими 
сценами 

3 кампании: Сталинград, Нор¬ 
мандия и Центральная Европа 

6 уникальных героев, каждый 
со своей специализацией 

■ возможность разворота камеры 
на 360 градусов 




повышенной скорострель¬ 
ностью. Кстати, Джек научился 
обращаться со станковым пу¬ 
леметом. Снимая его со стани¬ 
ны, десантник ходит по терри¬ 
тории, как терминатор, кроша 
врагов в мелкий винегрет. 
Боезапас пулемета не ограни¬ 
чен, поэтому, дорвавшись до 
этого смертельного оружия, об 
остальном можно забыть. 

:: красота 

Ну и, напоследок, пара слов об 
АІ и движке. Мозги противни¬ 
ков, к сожалению, лишними 
извилинами похвастать не мо¬ 
гут. Фрицы остались тупыми, 
как пробки. Сломя голову бе¬ 
гут на звук выстрела или 
взрыва, совершенно не глядя 
ни под ноги, ни по сторонам. 
Ничего не обнаружив, крутят¬ 
ся на одном месте, орут благим 
матом и возвращаются на свой 
пост. На пачки сигарет и ко¬ 
манды офицеров реагируют 
послушно, как собаки Павло¬ 
ва. Упорно смотрят только в 
одну сторону, отказываясь 
крутить головой в другую. На 
стук по стене реагируют неза¬ 
медлительно: «Кто там? Сиди, 
сынок, я сам открою». И так 
далее. 

Зато движок... Вот уж что 
действительно серьезно изме¬ 
нилось. Общая картинка стала 
похожа на анимированные 
вставки из второй серии, а 
интерфейс в помещениях во¬ 
обще приобрел кинематогра¬ 
фическое качество. Появи¬ 
лась возможность масштаби¬ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


ровать картинку в пяти раз¬ 
личных позициях: от полной 
карты до вида чуть ли не от 
первого лица. В замкнутых 
пространствах вы можете вра¬ 
щать камеру со смещением на 
30 градусов, что дает полную 
картину происходящего. Если 
помните, то во второй серии 
была пара моментов, когда на 
дверь было невозможно на¬ 
вести курсор, потому что она 
была перекрыта каким-ни¬ 
будь препятствием. Так вот, 
теперь таких проблем не воз¬ 
никает. Дым и взрывы стали 
еще более реалистичными, 
как по графике, так и по зву¬ 
ку. Иногда складывается ощу¬ 
щение, что мы снимаем 
фильм. Про складность дви¬ 
жения героев говорить можно 
еще дольше. Наблюдать, как 
десантник кромсает против¬ 
ника - одно удовольствие. 
Иногда по горлу, иногда под¬ 
мышку, иногда - в спину но¬ 
жичек всадит. 

Подводя черту, игрушка уда¬ 
лась. Все, что ваш покорный 
слуга ожидал от этого проекта, 
появилось. Конечно, всего 
могло быть больше, но здесь 
уже играет непобедимая чело¬ 
веческая жадность, которая на 
деле является двигателем 
прогресса. И все-таки, увидев 
третьих Соттапйоз, почему- 
то непроизвольно возникает 
вопрос, адресованный разра¬ 
ботчикам: «Ребятки! Вы 
за четвертую серию са¬ 
диться не планируете?» 



Томас 

«Подрывник» 

Хэнкок 

Дата рождения: 

14 января 1911 
Звание: Сержант 
Место рождения: 

Ливерпуль, Англия 
Рост/Вес: 

183 см/79 кг 

Томас получил образование хими¬ 
ка и устроился работать пожар¬ 
ным. В 1939 году вступил в ряды 
ВС, а годом позже вызвался доб¬ 
ровольцем в Коммандос. Во время 
штурма Сайт Нэзира организован¬ 
ный им взрыв уничтожил немало 
солдат неприятеля и затопил пор¬ 
товые здания. 


Поль «Волчонок» 

Толедо 

Дата рождения: 

1 марта 1916 
Звание: Рядовой 
Место рождения: 

Париж, Франция 
Рост/Вес: 

157 см/49 кг 
В отряде служит недавно. Когда 
немцы вторглись в Париж, начал 
личную войну. Он забирался в заня¬ 
тые немцами дома и крал ценности. 
Однажды Поль похитил портфель, в 
котором обнаружил важные доку¬ 
менты. Он передал портфель фран¬ 
цузскому сопротивлению. Поль был 
рекомендован французами в группу 
Коммандос как искусный вор и с 
тех пор служит в отряде. 





ІИ 

ГГ.К л -Р 


За одну минуту до конца миссии нервишки 
начинают шалить 



Отличный мультиплеер, 
историческая правильность кампаний 
Много миссий ограничены по 
времени 


ГРАФИКА 


В целом, для стратегии - неплохая 
графика, красивые спецэффекты 
В максимальном приближении 
просматриваются полигоны 


ЗВУК И МУЗЫКА 


Аутентичная музыка, оригинальные 
голоса в озвучке 

Отсутствует опция выбора громкости 
различных эффектов озвучки 


Интуитивно понятный, не требующий 
разбора и запоминания интерфейс 
ОбЫдно, что пропали «горячие» 
клавиши. С ними было проще 


Долгожданная позавчера, вожделенная 
вчера, обожаемая сегодня, упоительная 
завтра, почетная послезавтра. В общем, 
советуем, ты ни о чем не пожалеешь 


133 


01/ЯНВАРЬ/2004 
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ПЕТЬКА 4: 

ДЕНЬ НЕЗАВИСИМОСТИ 


Н О КОМПАНИИ 

■ «Сатурн-Плюс» была основана в 1997 году. 

За свою историю «Сатурн-Плюс» выпустила около 
10 игр. Точнее, 10 квестов. Кстати, «Сатурн» тоже 
из Воронежа... 


ЗДЕСЬ РУССКИМ КВЕСТОМ ПАХНЕТ 



Квест 


Отечественные игры, 


которые точно не выйдут 


на Западе из-за своей 


пропитанности «русским 


духом», 


это, если 


хотите, отдельный жанр. 


Характерны приметы 


наличие в особенностях 
игры строк «колоритный 
юмор», «знакомые и 
любимые персонажи». И 
как бы мне не хотелось 


За историю серии менялся да¬ 
же разработчик, а сюжет и не 
думает об обновлениях. Вновь 
чертовы инопланетяне, опроти¬ 
вевшие Чапай, Петька и Анка. 
Спасающие, черт побери, га¬ 
лактику. Здесь главная угро¬ 
за - Иван Грозный, который в 
обмен на какой-то пустяк по¬ 
обещал инопланетянам дать 
все, что они пожелают. В 2050 
году, когда расплата будет уже 
не его проблемой, а нашей. 
Как мы оказались в 2050 - да¬ 
же не спрашивай. После такой, 
согласись, бредовой завязки 
ждать чего-то хорошего от сю¬ 


жета - верх оптимизма. Сюжет¬ 
ные перевороты - на гране бе¬ 
зумия. Разработчики кидают 
нас в разные уголки времени и 
пространства, мы тем временем 
теряем нить сюжета. Задачки 
логическими только притворя¬ 
ются. На самом деле - метод 
тыка в полный рост и во всей 
убогости. Что же должно вести 
нас сквозь эту маразматичес¬ 
кую феерию? «Искрометный 
юмор»? Эта смесь бородатых 
анекдотов, запиканого мата и 
штампов? Ха. Или «графика, 
значительно усовершенство¬ 
ванная со времен предыдущих 


частей»? «Но все еще безвозв¬ 
ратно устаревшая» - добавим 
ложку правды и успокоимся. 
Может «70 с лишним игровых 
сцен, выполненных в высоком 
разрешении»? Это они о 800 
на - только без смеха, все 
серьезно - 600 точках говорят. 
Мы в восторге. Технологичес¬ 
кий прорыв а-ля Кгеесі прямо. 

В итоге мы получаем квест с 
бредовым сюжетом, нелогич¬ 
ными задачками, третьесорт¬ 
ным юмором, отвратной гра¬ 
фикой и отсутствующим ау¬ 
дио наполнением. Есть 
вопросы? 


Л * * к 


портить нам всем 


аппетит воспоминаниями 


Русская деревня и девочка-негр с садистскими 
наклонностями. Сюрреализм? Скорее бред. 




о многочисленных 


случаях, когда этот 


самый дух превращался 


в отвратную вонь. 


В общем, встречайте. 


«Петька 4: День 


Независимости». 


Был мент, и нет мента. Но это у нас случайно 
получилось. Как и все в этой игре... 


ЖАНР ИГРЫ 


Текст: Эдуард Лухт 


ИЗДАТЕЛЬ — 
«Бука» 


РАЗРАБОТЧИК 


«Сатурн-Плюс» 

ПОЙДЕТ 


Процессор с 233 МГц, 
32МБ ПАМ 


Процессор с 400 МГц, 
64МБ ПАМ 


КОЛИЧЕСТВО СО 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ _ 

Один 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


Ьика.гц/дате/дате_1861 .Ніт 



ИНТЕРЕСНОСТЬ 


Я Ждите, к какой-нибудь -цатой 
части они будут 

а Несмешные шутки, 
нелогичные задачки 


ГРАФИКА 


ДИЗАЙН 


. .. 


Активные объекты просто выделить 
среди прочих 

I Полнейшее отсутствие вкуса у 
разработчиков 


Кому-то это все 
еще нравится 
Банальные 20, 
мерзкое 800x600 

Удачно подобранные 
голоса героев 

В игре была музыка и фоновые звуки? 
Не уверен 


УДОБСТВО 


В Просто и привычно, на фоне всего 
остального - очень хорошо 

□ Объекты не подсвечиваются 
при наведении 

Русский квест. 

К сожалению, это 
все еще ругательство 
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ЛѴПкТММРПМА 


По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети «1 С: Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1С»: 
123056, Москва, а/я 64, 
ул. Селезневская, 21, 
Тел.: (095)737-92-57, 
Факс: (095) 281-44-07 
1с@1с.ш, Ьир://датез.1с.ги 



Новея трёхмерная тактическая стратегия с элементами НРС, 
продолжающая традиции культовой игры УРО: Епету Упкпоѵѵп 


© 2003 СЕМЕ0А РиЫізНіпд. Все права защищены. Остальные упомянутые названия 
продуктов и компаний, являющиеся торговыми марками, принадлежат их законным 
владельцам. Игра разработана компанией АНАР Іпіегасііѵе. Все права защищены. 

© 2003 ЗАО «1С». Все права защищены. 
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РЕЦЕНЗИЯ I НЮРЕЫ & 0АІЧСЕРЮІІ5 2 

НЮйЕМ & ОАЫСЕПОиЗ 2 

НАЙТИ И ПЕРЕПРЯТАТЬ 



■ 

ЖАНР ИГРЫ 

Тактический шутер 

■ 

ИЗДАТЕЛЬ 

Таке 2 Іпіегасііѵе 

■ 

РАЗРАБОТЧИК 

ІІІигіоп ЗоТІѵѵогкз 

■ 

ПОЙДЕТ 


Процессор ІСНг, 128 МВ 


ПАМ, ЗР-ускоритель 


(32 МВ) 

■ 

ПОЛЕТИТ 


Процессор 20Нг, 512 МВ 


ПАМ, ЗР-ускоритель 


(128 МВ) 

■ 

КОЛИЧЕСТВО СО 

Два 

■ 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

До 32 (ЬАЫ, Іпіегпеі) 

■ 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 

ѵга/и.Ыгігіеп-апсІ-сІапдегоиз.сот 
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Текст: Александр Кияткин 


НЮРЕИ & ОАЫСЕРОУ5 2 I ЯЕѴІЕѴѴ 



ШивІоп 


О КОМПАНИИ 

■ Чешская (располагается в Брно) ІІІизіоп ЗоНѵѵогкз - молодая, но очень амбициозная команда разработ¬ 
чиков. Начав свою деятельность в 1997 году, она уже успела зарекомендовать себя как одну из лидирую¬ 
щих компаний в некоторых жанрах компьютерных игр. Достаточно назвать такие проекты, как Нісісіеп & 
Рапдегоиз, МаГіа, Ѵіеісопд, чтобы понять: ІІІизіоп ЗоЙѵѵогкз играет заметную роль в игровой индустрии. 



Ч ехия. Что мы знаем о 
Чехии? Кто-то вспом¬ 
нит полузабытое «Че¬ 
хословакия», кто-то - за¬ 
мечательные карандаши 
«КоН-і-ІЧоог». Граждане, 
любящие на досуге почи¬ 
тать хорошую книжку (есть 
и такие!), вспомнят имена 
Гашека и Чапека. Дамы и 
господа с нездорово-жел¬ 
товатым цветом лица 
(больные почки) мечта¬ 
тельно произнесут про се¬ 
бя: «Карловы Вары». Най¬ 
дутся люди, которые спо¬ 
собны соединить в своем 
восприятии все эти грани 
Чехии. Для таких счастлив¬ 
цев они выстраиваются в 
восхитительный безупреч¬ 
но ограненный бриллиант 
чистой воды. А вот любите¬ 
ли компьютерных игр глав¬ 
ной достопримечательно¬ 
стью Чехии не задумываясь 
назовут компанию ІІІизіоп 
ЗоАѵѵогкз, создавшую, как 
модно сейчас говорить, 
знаковые игры - МаГіа и 
Нісісіеп & Рапдегоиз. 


:: БЕРЕГИТЕ БРИТАНИЮ - 
МАТЬ ВАШУ! 

Как и полагается всякой добро¬ 
порядочной игре, чье название 
венчает цифра «2», Нісісіеп & 

Рапдегоиз 2 основана на сю¬ 


ШНО 0АНЕ8, ѴѴШЗ 


жете игры под номером «1». 
Мы - сотрудники 5А5 (ЗресіаІ 
Аіг Зегѵісе) - по-прежнему на 
службе Его Величества и по- 
прежнему боремся с гитлеровс¬ 
кой Германией всеми доступ¬ 
ными нам методами; как то: 
разведывательная деятель¬ 
ность, диверсии, диверсии и 
еще раз диверсии. Слова «кіІІ» 
и «сіезігоу» с большим отрывом 
преобладают в перечне стоя¬ 
щих перед нами задач. А чего 
вы хотели - война, сэр! Вот мы 
и воюем. Говоря «мы», я под¬ 
разумеваю четырех, как прави¬ 
ло, английских парней с чрез¬ 
вычайно простыми, можно да¬ 
же сказать, грубоватыми лица¬ 
ми (это тебе, в конце концов, 
не НаІГ-І-іГе 2). Лица очень по¬ 
хожи и почти все - небриты, а 
это заставляет сомневаться в 
том, что перед нами джентль¬ 
мены, ведь джентльмен в лю¬ 
бой ситуации следит за собой. 
Наш квартет берут за шкирку и 
забрасывают прямиком во вра¬ 
жеский тыл, предварительно 
проведя краткий брифинг, на 
котором уточняются объекты 
для традиционного кіІГп'сІе- 


зігоу. Зачастую убить и разру¬ 
шить необходимо все, что дви¬ 
жется и не движется - такая 
работа. И мы с ней справляем¬ 
ся. На кой нашим заокеанским 
кузенам Манхэттенский проект, 
если есть мы - непонятно. 
Впрочем, справляемся, честно 
говоря, с трудом. На высоких 
уровнях сложности игра спо¬ 
собна превратиться в сущую 
пытку с бесконечным заѵе-Іоасі. 
Нісісіеп & Рапдегоиз 2 отно¬ 
сится к подвиду хардкорных 
тактических шутеров, то есть 
для достижения поставленной 
цели придется вертеться как 
белка в колесе, успевая не 
только самолично отстреливать 
(желательно с первого же выст¬ 
рела) всех находящихся в поле 
зрения противников, но еще и 
умудряться направлять на путь 
истинный малохольных сорат¬ 
ников - так как, будучи остав¬ 
ленными без присмотра, супе¬ 
рпрофессионалы из 5А5 начи¬ 
нают творить нечто непотреб¬ 
ное. Ребята они, конечно, неп¬ 
лохие. Стреляют хорошо, тяжес¬ 
ти перетаскивать могут, обуче¬ 
ны взрывному делу, оказанию 



■ ЗресіаІ Аіг Зегѵісе (ЗАЗ) была ос¬ 
нована в 1941 году. Это, пожалуй, 
старейшее и наиболее прослав¬ 
ленное из всех антитеррористи- 
ческих подразделений. Первым 
его командиром был полковник 
Дэвид Старлинг (ОаѵісІ З(агііпд). В 
элитное подразделение зачисля¬ 
лись самые опытные и подготов¬ 
ленные десантники, прошедшие 
курс спецподготовки. 


Глядя на экран, по которому разбросаны 
старые документы, фото и вещи, ощущаешь 
характерный для архивов запах времени 



■ Это покруче форта Боярд 
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первой помощи и обладают про¬ 
чими полезными в нашем деле 
умениями. Причем вследствие 
удачно пройденных миссий все 
эти навыки могут развиваться; 
только вот навыка АІ, к сожале¬ 
нию, нет ни у наших бравых во¬ 
як, ни у программистов ІІІивіоп 
БоНѵѵогкв. Как следствие - 
сильнейший дефицит пунктов 
КЗ у нашего квартета вынужда¬ 
ет игрока постоянно отвлекать¬ 
ся от кіІІ'п'сІе5ігоу, и в тысячный 
раз вколачивать в угловатые го¬ 
ловы подчиненных прописные 


истины. Такие как «не путай¬ 
тесь, мать вашу, под ногами!», 
«не толпитесь всей кучей в две¬ 
рях, как стадо баранов!» и 
«прошу прощения, сэр, но вы, 
кажется, стреляете мне в спи¬ 
ну». Еще большей головной 
болью становятся №С, которых, 
по плану, конечно же, нужно 
вывести из боя целыми и невре¬ 
димыми. Попробуй-ка под 
шквальным огнем сохранить 
жизнь человеку, который не¬ 
сомненно подвержен ярко выра¬ 
женному суицидальному синд- 


СКРЫТНЫЕ И ОПАСНЫЕ 



Шел год 1999-й, когда 
никому не известная 
чешская (!) компания 
ІІІизіоп 8оЙ;ѵѵогкз выстави¬ 
ла на суд общественности 
свой первый проект - так¬ 
тический шутер Нісісіеп & 


(Эапдегоиз. Как это ни уди¬ 
вительно, первый блин не 
вышел комом и, несмотря 
на серьезную конкурен¬ 
цию, игра завоевала нема¬ 
ло поклонников и, разви¬ 
вая коммерческий успех 
игры, в конце того же года 
увидел свет адд-он Нісісіеп 
& Оапдегоиз: ОеѵіГз Вгісіде 
(РідИС Тог Ргеебот). 


■ В 2002-м 

и А году пок- 
:ѵ#і ЛОННИКИ 
іЛ ждали 

Нісісіеп & 
Оапдегоиз 
2, а вместо 
этого полу¬ 
чили Оеіихе: та же Ѵ\/\Л/ 2, 
та же 5А5, только с нес¬ 
колько улучшенной графи¬ 


кой и редактором, на кото¬ 
ром энтузиасты вдоволь 
резвились, создавая моде¬ 
ли ППШ и Т-90. 

Октябрь 
2003-го - 
на свет 
наконец-то 
появился 
долгожданный Нісісіеп & 
Оапдегоиз 2. 




рому и радостно прет прямо под 
пули! Отчасти эту сложнейшую 
задачу упрощает тактический 
режим, в котором можно отды¬ 
шаться, посмотреть на поле боя 
со стороны, и на основе трезво¬ 
го расчета разъяснить соратни¬ 
кам, что им в ближайшее время 
стоит делать, а что - нет. Одна¬ 
ко самым простым способом 
застраховаться от глупости 
братьев по оружию является 
одиночный режим, когда игра 
проходится одним героем. Проб¬ 
лем с дружественным 1(2 нет, но 
какой же это тактический шу¬ 
тер? Правильно - никакой, по¬ 
лучаем просто шутер средней 
привлекательности. Что касает¬ 
ся фрицев, то «сумрачный гер¬ 
манский гений» опять им изме¬ 
нил. То есть некоторые измене¬ 
ния видны, но они, скажем пря¬ 
мо, не впечатляют. Например, 
если раньше, увидев своего то¬ 
варища, сраженного наповал 
вражьей пулей, фриц порой 
просто приседал и ждал своей 
очереди, то теперь он на полу- 
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согнутых бежит. Куда? А черт 
его знает - загадочная немец¬ 
кая душа. 

Хардкорность, однако, имеет и 
положительные моменты. Как 
правило, у разработчиков, зас¬ 
тавляющих игрока разрываться 
на части и озлобленно бить по 
ни в чем не повинной клавиату¬ 
ре из-за того, что им приспичи¬ 
ло внести в игру «элементы ре¬ 
ализма», хватает совести пора¬ 
ботать над исторической досто¬ 
верностью и созданием атмос¬ 
феры. Чешские разработчики - 
не исключение, «атмосферные» 
работы проделаны на славу. 
Чего стоят одни только заставки 
и менюшки, тщательно стилизо¬ 
ванные под ту эпоху. Глядя на 


экран, по которому в художест¬ 
венном беспорядке разбросаны 
старые документы, фотографии 
и предметы, будто ощущаешь 
характерный для архивов и 
библиотек запах времени. Те 
же тщательность и внимание к 
деталям и в самой игре: интерь¬ 
еры баз и бункеров, надписи и 
мебель, униформа и радиостан¬ 
ции, автомобили, самолеты, ко¬ 
рабли - все предельно досто¬ 
верно и органично. Эффект 
погружения имеет место быть - 


и это есть хорошо. Особо хочет¬ 
ся сказать об оружии и амуни¬ 
ции. В игре, скажем прямо, есть 
места, где придраться к детали¬ 
зации - не грех, но к экипиров¬ 
ке не придерешься. Оружие, к 
примеру, сделано просто-таки с 
любовью. Разработчики утве¬ 
рждают, что все оружие в игре 
выполнено в точном соответ¬ 
ствии с реальными образцами, 
как по внешнему виду, так и по 
характеристикам. О характе¬ 
ристиках судить не берусь, но 


Ц ФАКТЫ 


4 года 

разработки 


45 

6 


видов 

оружия 

кампаний 


■ более 20 миссий 


Несмотря на бедность текстур и ляпы вроде 
тошнотворных при ближайшем рассмотрении 
елок, все смотрится весьма симпатично 
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внешне оружие безукоризнен¬ 
но. Однозначно узнаваем прос¬ 
лавленный гангстерскими фи¬ 
льмами «Томпсон», ни с чем не 
спутаешь мой любимый 5іеп 
дип с глушителем или похожий 
на носорога как внешностью, 
так и мощью пулемет Вгеп дип 
(хорошая машинка: как гово¬ 
рится, кто не спрятался - я не 
виноват). Прежде слово 
ЗргіпдГіеІсІ у меня ассоциирова- 



МОЧИТЬ В СОРТИРЕ 


В 1942-1944 годах Специальная 
Авиационная Служба занима¬ 
лась диверсионной и разведыва¬ 
тельной деятельностью в тылу не¬ 
мецких войск, вела подготовку опе¬ 
рации Оверлорд по высадке войск 
союзников в Нормандии. Все это 
делалось весьма эффективно. Пос¬ 
ле окончания Второй Мировой ЗА5 
была распущена, однако с ростом 
центробежных сил внутри Британс¬ 
кой Империи появилась надобность 
в инструменте жесткого воздей¬ 
ствия на экстремистов и непокор¬ 
ных политиков. Таким инструмен¬ 
том стала возрожденная 5А5, кото¬ 
рая в послевоенный период зани¬ 
малась благородным делом подав¬ 
ления национально-освободитель¬ 
ных движений в британских коло¬ 
ниях, активно участвовала в англо¬ 
аргентинской войне на Фолклендах. 
Особо прославилась Специальная 
Служба в борьбе с Ирландской Рес¬ 
публиканской Армией (ИРА). Сле¬ 


дуя заветам Путина, она мочила бо¬ 
евиков ИРА везде, где находила: в 
Голландии, Германии, Швеции, Аф¬ 
рике, сортире. 


лось исключительно с родным 
городом Гомера Симпсона, а те¬ 
перь вот - с замечательной 
снайперской винтовкой, с кото¬ 
рой ты на открытом простран¬ 
стве - царь и бог. А ведь такие 
ассоциации - они дорого стоят. 

:: огонь, вода и медные 
трубы 

Поле деятельности 5А5 в те го¬ 
ды было чрезвычайно широко 
- работы, скажем прямо, был 
непочатый край. Соответствен¬ 
но, нам придется побывать и в 
Арктике, и в Африке, и у черта 
на рогах; только в России, к 
сожалению, воевать не придет¬ 
ся: там, вероятно, и без 5А5 
жили - не тужили. Первое же 
задание забросит еще неок¬ 
репших и недостаточно зака¬ 
ленных в боях солдат, можно 
сказать, желторотиков - прямо 
из-под крыла доброго и милого 
сержанта в суровую Арктику: 
заснеженные леса и степи, мо¬ 
гучие ели, за которыми леса не 
видно, жуткая темень, сливаю¬ 
щиеся с пейзажем враги и - са¬ 
мое страшное! - жаждущий 
расстаться с жизнью І\ІРС. А 
снег! Ты знаешь, какой там 
снег? Это нечто ужасное - бро¬ 
саешь на него гранату, кото¬ 
рой, кажется, стену можно 


пробить; она взрывается, а 
толку - ноль, никакого следа, 
даже самой малюсенькой воро¬ 
ночки нету - во какой снег! 
Смерзся намертво, аж тринит¬ 
ротолуол не берет - такие вот 
там морозы. Говорить о том, 
что следов обуви на снегу ни¬ 
каких не остается, я думаю, 
уже излишне. Елки, кстати, та¬ 
кие же бронированные. Сму¬ 
щает лишь то, что рядышком - 
самое настоящее озеро, при¬ 
чем, и не думающее замерзать 
(может, жидкий водород?), из 
него даже какая-то трава тор¬ 
чит. Но это все придирки. А на 
самом деле Арктика, оказыва¬ 
ется, удивительно похожа на 
среднюю полосу России зимой. 
Так и ждешь, что из-за очеред¬ 
ной елки высунется пара-дру- 
гая медведей или того хуже - 
стая диких бородатых соз- 
заскз. В такой дикой глуши по¬ 
могает ориентироваться ком¬ 
пас - штука весьма полезная, 
особенно если учесть, что на 
этом чудо-девайсе отражается 
расположение противников и 
союзников красными и синими 
точками соответственно. Неко¬ 
торое отступление от реалис¬ 
тичности, не правда ли? Впро¬ 
чем, я совсем не против. 

У нас с чехами схожие культу- 
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ры, и они, вероятно, тоже слы¬ 
хали про такой экстремальный 
способ омоложения, как прыжок 
сначала в ледяную воду, а затем 
- в кипяток. Не знаю, зачем ре¬ 
бятам из 5А5 омолаживаться, но 
следующий после Арктики 
пункт программы - Африка. Па¬ 
лящий зной, редкие оазисы, 
глинобитные домики, огромная 
южная Луна, корпус генерала 
Роммеля, песок, по железобе¬ 
тонное™ не уступающий снегу, 
и наши бравые вояки в летней 
форме одежды - шортиках. За¬ 
дачи прежние - кііі'п'сіезігоу, хо¬ 
тя нужно отдать должное разра¬ 
ботчикам - они постарались 
сделать их не совсем уж однооб¬ 
разными. Миссии сложны и 
чрезмерно затянуты, но порой 
способны доставить удоволь¬ 
ствие. Затем следуют джунгли 
Бирмы, склоны Альп, виноград¬ 
ники Нормандии и - финал-апо¬ 
феоз - конечно, Чехия. Зана¬ 
вес. К счастью, традиционные 
миссии разбавлены такой экзо¬ 
тикой, как подводные задания 
(нам нужно будет поднять на 



воздух грандиозный дредноут 
«Типиц» - гордость немецкого 
и грозу английского флота) и 
миссии в воздухе (пролет по 
каньону на угнанном бомбарди¬ 
ровщике с разъяренными закон¬ 
ными хозяевами на хвосте). Все 
это развлекает и дает мораль¬ 
ную поддержку для того, чтобы, 
сжав зубы и напевая про себя 
«СосІ 5аѵе №е Кіпд», идти впе¬ 
ред и вперед - к светлому буду¬ 
щему, к освобождению Чехии. А 
по завершении великой миссии 
ощущения остаются противоре¬ 
чивые и мысли текут в следую¬ 
щем русле: 

«Вот перед нами Н ісісіеп & 
йапдегоиз 2. Чем она отлича¬ 
ется от предшественников? 
Во-первых, графика. Она ста¬ 
ла лучше - да. И хотя разра¬ 
ботчикам по-прежнему неве¬ 
домы такие хитрые вещи, как 
шейдеры и динамическое ос¬ 
вещение, апііаііазіпд ими осво¬ 
ен в полной мере. Несмотря на 
некоторый дефицит полигонов 
и ляпы вроде тошнотворных 
при ближайшем рассмотрении 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


елок, все смотрится весьма 
симпатично и - главное - ди¬ 
зайн уровней неплох. Во-вто¬ 
рых, звук - он тоже стал зна¬ 
чительно лучше. В-третьих... А 
в-третьих ничего, никаких 
принципиальных улучшений: 
АІ, управление, интерфейс, не 
стали лучше, хотя физическая 
модель, кажется, несколько 
усовершенствована. При этом 
игра, поддерживающая до 32 
игроков, сильно потеряла от 
отсутствия кооперативного му- 
льтиплеерного режима». 

В итоге, перед нами - Н ісісіеп & 
Рапдегоиз Чуть улучшенный и 
в красочной упаковке, с еще бо¬ 
лее колоритной атмосферой и 
возможностью пройти игру без 
тупорылых соратников. Хорошо 
ли это? Для поклонников хард- 
корных симуляторов - несом¬ 
ненно. Для всех остальных - 
скорее да, чем нет, хотя надея¬ 
лись на большее. В любом слу¬ 
чае, перед нами не очередной 
велкопоповецкий козел, а каче¬ 
ственная игра. С чем я че¬ 
хов и поздравляю. 


Я В СПЕЦНАЗОВЦЫ ПОЙДУ 



■ Одно из испытаний во время при¬ 
нятия в ЗАЗ - 20-часовой марш- 
бросок на 64 км с полной боевой 
выкладкой (25 кг). И это лишь ма¬ 
лая часть того, что им приходится 
выдержать - в общей сложности 
испытания длятся несколько меся¬ 
цев! В результате проходят отбор 
два человека из восьми. При том, 
что претендуют на службу в ЗАЗ 
лучшие из лучших. Счастливчики, 
получившие право носить на берете 
кинжал с крылышками, проходят 
интенсивнейший курс подготовки. 
Кроме того, бойцы изучают иност¬ 
ранные языки; обычно один из трех: 
арабский, немецкий или русский. 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


ШИШИ 

Видны старания (порой удачные) раз¬ 
нообразить геймплей 
Хилый АІ, 
затянутые миссии 

Симпатичные 
текстуры и освещение 
Дефицит полигонов, «мертвые» вода 
и небо 


ДИЗАИН 


ГГІ N I I I I ■ 

Замечательные модели оружия и тех¬ 
ники, хороший дизайн уровней 

Грубоватые модели людей 


УДОБСТВО 


пшпп 

Интерфейс стильный... 

...но неудобный. А сколько кнопок 
управления придется выучить... 


ЗВУК И МУЗЫКА 


Прекрасная озвучка, подходящая 
музыка 

Однообразие, дурацкие ляпы вроде 
криков в самый неподходящий момент 


Достоинства игры для 
любителей жанра - «опасны», 
для всех остальных - «спрятаны» 
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ЕМРІРЕЗ: 

ОАѴѴЫ ОР ТНЕ МСЮЕІМ ѴѴОНШ 



■ Завязывать войну с китайцами - очень неосмотри¬ 
тельный шаг. Их много и мечи у них длиннее 


Текст: Роман Епишин 


Когда китайцы отобьют атаку, бедным слонам 
придется очень несладко... 


ЗАКАТ НЕСБЫВШИХСЯ НАДЕЖД 


ки, я ни разу не сталкивался с 
подобной периодизаций, но 
оставим сей мелкий нюанс на 
совести разработчиков. При¬ 
деремся лучше сразу по круп¬ 
ному. Уверен, даже неиску¬ 
шенный в истории читатель 
задался вопросом, в чем же 
принципиальное отличие пер¬ 
вых трех названных перио¬ 
дов? Непонятно, на основе ка¬ 
ких критериев разработчики 
дробили игру. Разве с изобре¬ 
тением порохового оружия 
Средневековье сразу завер¬ 
шилось? И неужели в период 
появления на земле Империй 
пороховое оружие перестало 
существовать? Самое интерес¬ 
ное, что и в самой Етрігез 
эти периоды похожи! Здания 
коренным образом преобра¬ 
жаются внешне лишь с нача¬ 
лом Первой мировой войны. 
Да и вооруженные силы раз¬ 
нятся не так уж сильно. Пусть 
с изобретением пороха появ¬ 
ляются вооруженные винтов¬ 
ками всадники и пехотинцы. 
Пусть рождается артиллерия. 
Но это - частности! В целом 
же слегка модернизированные 
средневековые копейщики и 


' 


В се течет, все изменя¬ 
ется. Бесследно канул 
в лету далекий 1998, а 
вместе с ним ушел в небы¬ 
тие бум клонирования в 
жанре стратегий. А ведь 
сколько тогда вышло самых 
разных вариаций на тему 
ѴѴагсгаП и С&С - подумать 
страшно. Однако за окном 
новый век и новое тысяче¬ 
летие, а значит и новые на¬ 
вязчивые идеи. 

К таковым, например, относит¬ 
ся концепция скрещивания сис¬ 
темы глобального поэтапного 
развития «от копья к бласте¬ 
ру», заимствованной у Сіѵііі- 
гаііоп, с классическим дина¬ 
мичным геаі-ііте геймплеем. 
Первые плоды подобного рода 
антинаучных экспериментов 
уже появились и, наверное, у 
всех на слуху - Ківе оТ N311008 
и Ешріге ЕагЫі. Как ни стран¬ 
но, гибриды получились не 


только жизнеспособными, но и 
весьма успешными. И вот сту¬ 
дия Біаіпіезз ЗіееІ решается 
еще на один эксперимент... 

:: ошибки истории 

Етрігев: Раѵуп оТ ІІіе Мо- 
сіегп ѴѴогІсІ (далее Етрігез) 
явилась, по сути, идейным 
продолжателем Егпріге ЕагіТі. 
Если первая предлагала трех¬ 
мерную графику, геаі-ііте 
действия и развитие от древ¬ 
ности до будущего, то послед¬ 
няя, совершенствуя графику и 
сохраняя нетронутым гейм- 
плей, акцентирует внимание 
на периоде от средневековья 
до Второй мировой войны. 
Всего вам предстоит миновать 
пять эпох: Средневековье, 
Эпоху Порохового Оружия, 
Империалистическую Эпоху, 
Первую мировую и, наконец, 
Вторую мировую войну. Чест¬ 
но говоря, за пять неполных 
лет изучения истории как нау¬ 


Бесследно канул в лету далекий 1998, 
а вместе с ним ушел в небытие бум 
клонирования в жанре стратегий 


ИЗДАТЕЛЬ _ 

Асііѵізіоп 
ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ 

РАЗРАБОТЧИК 
Зіаіпіезз ЗіееІ Зіисііоз 
ПОЙДЕТ 

Процессор 600МН*, 128МВ 
оперативной памяти, 
30-ускоритель (32МВ) 

ПОЛЕТИТ 

Процессор ІСНг, 256МВ 
оперативной памяти, 
30-ускоритель (64МВ) 

КОЛИЧЕСТВО СО 

Два _ 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ _ 

До восьми 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 

ѵѵѵѵѵѵ.етрігезгіз.сот 
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0 КОМПАНИИ 

ИШШіЭМВ 

■ Зіаіпіезз ЗІееІ Зіисііоз создана в 1998 году Риком Гудмэном, сооснователем ЕпзетЫе Зіисііоз. 

В обоих своих проектах разработчики во многом опирались на идеи Рика. Он также был идеологом 
ЕпзетЫе - отсюда и проистекают все явные сходства серии Аде о* Етрігез с играми Зіаіпіезз ЗІееІ. 




рыцари актуальности не теря¬ 
ют и продолжают активно ис¬ 
пользоваться в бою! Зато все 
меняется, когда приходит 
Первая мировая. Конница ухо¬ 
дит в прошлое, ее сменяют 
танки (хорошо, хоть не в ко¬ 
нюшнях они куются). Появля¬ 
ются самолеты, подлодки, со¬ 
вершенно меняется состав пе¬ 
хоты. Только вот столь рази¬ 
тельные изменения после че¬ 
репашьего прогресса преды¬ 
дущих эпох выглядят совер¬ 
шенно неестественно. Само 
торжественное сообщение о 
неизбежности войны абсолют¬ 
но не смотрится на фоне сну¬ 
ющих с тяпками крестьян, 
патрулирующих окрестности 
конных лучников и пикета пи- 
кинеров перед зданием ка¬ 
зарм, оставшегося с предыду¬ 
щих веков. В то же время раз¬ 
витие до Второй мировой 
вновь несет лишь внешние 
перемены, слабо влияя на иг¬ 
ровой процесс. 



:: с вилами на танкі 

Враг уже во Второй мировой? 
Со спокойным сердцем и чис¬ 
той совестью давите его стары¬ 
ми танками. Они вполне шуст¬ 
ро управятся со взводом Т-34. 
Баланс в Етрігез вообще хро¬ 
мает на обе ноги. Пример с 
танками - цветочки. Так, я глу¬ 
боко убежден, что танк, пусть 
самой первой модели, спосо¬ 


бен в пыль стереть сколь угод¬ 
но много копейщиков. Однако 
на моих глазах семь или во¬ 
семь вооруженных пиками вои¬ 
нов до смерти «затыкали» гу¬ 
сеничную танкетку! Брониро¬ 
ванная машина просто взорва¬ 
лась, успев уничтожить едва 
ли половину атакующих! Спра¬ 
шивается, какой смысл стре¬ 
миться обогнать в развитии со¬ 
перника, если невозможно в 
полной мере насладиться сво¬ 
им техническим превосход¬ 
ством?! 

:: когда я стану 

БОЛЬШИМ И ВАЖНЫМ... 

Б тех же областях игры, где 
реалистичность лучше всего 
было бы отдать на откуп игра- 


ФАКТЫ 


7 стран, каждая со своими преи¬ 
муществами и недостатками 

3 сюжетные 
кампании 

5 эпох, охватывающих 1 000 лет 
человеческой истории 

видов 

случайных карт 

■ Битвы на суше, на воде 
и в воздухе 

■ Полностью трехмерная графика 
■ До 80 000 юнитов на карте 



КОРЕЕЦ И РУССКИЙ - БРАТЬЯ НАВЕК? 


И гра просто изобилует самыми разнообразными нелепостями. Яркий 
пример - трагичная судьба корейской расы в преддверии Первой ми¬ 
ровой войны. По замыслу разработчиков, Корея не может в ней участво¬ 
вать, поэтому при переходе к эпохе Первой мировой игрок вынужден вы¬ 
бирать новую нацию. Пусть это будут русские... Один клик, и все ваши со¬ 
оружения, как по мановению волшебной палочки, меняют свою архитек¬ 
туру, а юниты - внешний облик. Что это - глобальная ассимиляция? Ге¬ 
нетическая мутация? Наука бессильна. Однако курьез здесь не заканчи¬ 
вается. Все корейские мужчины-крестьяне мгновенно становятся рус¬ 
скими крестьянками-женщинами! Ну, как, скажите, как это происходит?! 
Лично мне в голову лезут одни ужасы... Отдельный вопрос - почему у 
всех сельскохозяйственные и строительные работы выполняют мужчи¬ 
ны, а у русских - женщины? Может, в ЗЪаіпІевэ ЗіееІ так ценят творчест¬ 
во Некрасова? «Коня на скаку остановит, в горящую избу войдет...» 
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РЕЦЕНЗИЯ I ЕМРІВЕ5: РАМЫ ОР ТНЕ МОРЕВЫ ѴѴОРШ 




я Идея совмещения в одном игро¬ 
вом мире копья и бластера была, на 
самом деле, реализована еще в 
первой Аде о\ Етрігез. Код «РНО- 
ТОИ МАМ» вызывал футуристичного 
воина, вооруженного лазерной вин¬ 
товкой. Боец был смертен, но обла¬ 
дал недюжинным здоровьем и сок¬ 
рушительной огневой мощью. 


бельности, Зіаіпіезз 5*ееІ по¬ 
чему-то поступила наоборот. В 
итоге мы получили три серьез¬ 
ных «исторических» кампа¬ 
нии: душещипательную исто¬ 
рию о доблестной борьбе Ри¬ 
чарда Львиное Сердце с веро¬ 
ломным братцем, сагу об от¬ 
важной защите корейским ад¬ 
миралом Йи своей страны от 
японских захватчиков; и по¬ 
весть о героических действиях 
американского генерала Пат¬ 
тона в период Второй мировой. 
Несмотря на попытку разра¬ 
ботчиков привить каждой кам¬ 
пании сюжетную интригу, все 


они показались мне скучными 
и неинтересными. Гораздо 
привлекательнее выглядели 
истории в той же Етріге 
ЕагЫі. Последняя вообще в 
каждой заставке, каждом сце¬ 
нарии кричала о своей несерь¬ 
езности. И, благодаря ставке 
на гротеск, а не на историч¬ 
ность, сразу сглаживала мно¬ 
жество «острых углов», разно¬ 
го рода несуразиц и неточнос¬ 
тей. Наш же обозреваемый все 
время тужится казаться боль¬ 
шим серьезным дядькой, из-за 
чего частенько выглядит от¬ 
кровенно глупо. 


Самый большой промах, на 
мой взгляд, невозможность из¬ 
начально выбрать любую из 
семи наций. В Зіаіпіезз 5*ееІ 
почему-то решили, что путь от 
Средневековья до Империа¬ 
лизма прошли только Корея, 
Англия, Франция и Китай. Я 
соглашусь, что в Средневе¬ 
ковье не было США. Даже 
признаю, что Германии как 
единой страны тогда не суще¬ 
ствовало. Но Русь-то где? Вы 
представляете себе Империа¬ 
листическую эпоху без Рос¬ 
сийской Империи? Я - нет. За¬ 
то с началом Первой мировой 
войны Китай и Корея покидают 
политическую карту игры, а 
возглавлявшему их игроку 
предлагается вступить в войну 
на стороне Англии, Франции, 
США, Германии или России. 


Наш обозреваемый все время тужится казаться 
большим серьезным дядькой, из-за чего 
частенько выглядит откровенно глупо 
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ЕМРІНЕ5: РАМЫ ОР ТНЕ МОРЕВЫ ѴѴОВІ.О I ВЕѴІЕѴѴ 



:: БАТАЛЬНАЯ живопись 

К чести разработчиков, даже 
абсурдное избиение танков 
мечами выглядит как краси¬ 
вая, насыщенная битва. Не 
говоря уже о настоящих сра¬ 
жениях, когда каждая сторона 
отправляет в атаку по нес¬ 
колько сотен юнитов. Всего, 
кстати, на карте может нахо¬ 
диться 80 000 единиц людей и 
техники! И это при полностью 
трехмерном графическом дви¬ 
жке! Люди и техника прописа¬ 
ны до мельчайших подробнос¬ 
тей. Гусеницы танков крутят¬ 
ся, башни вращаются, снаря¬ 
ды вылетают из стволов - все, 
как положено. Графическое 
оформление, пожалуй, самая 
сильная и единственная не 
вызывающая нареканий часть 
Етрігез. Разумеется, требо¬ 
вания к системе у игры соот¬ 
ветствующие. При этом даже 
на мощных компьютерах во 
время масштабных баталий 
ощутимо притормаживает ка¬ 
мера. 

:: смешались в куче 

кони, люди... 

В интерфейсе игры досадным 
образом отсутствуют несколь¬ 
ко привычных элементов сов¬ 
ременной РТ5, что здорово ус¬ 


ложняет геймплей. Например, 
вы не можете мгновенно пере¬ 
меститься к выделенному юни- 
ту или зданию - приходится 
кликать по карте. Отлов же 
курсором мечущихся в разные 
стороны самолетиков - целая 
мини-игра. Дополнительно ус¬ 
ложняют жизнь игрока-полко- 
водца, прямо скажем, не са¬ 
мые умные подопечные. Доб¬ 
лестные воины имеют обыкно¬ 
вение сбиваться в кучи, прев¬ 
ращаясь в идеальную мишень 
для оружия массового пораже¬ 
ния. Бои протекают по тради¬ 
ционному принципу «стенка 
на стенку». Побеждает, соот¬ 
ветственно, тот, у кого «стен¬ 
ка» больше. Наличествующие 
«для галочки» типы построе¬ 
ний на поле боя совершенно 
себя не оправдывают, и прак¬ 
тически каждая битва напоми¬ 
нает сценку из «Бородино» 
Лермонтова. Помните, «сме¬ 
шались в куче кони, люди и 
залпы тысячи орудий»? Компь¬ 
ютерные генералы ведут себя 
предсказуемо, но противника¬ 
ми даже на средней сложности 
оказываются опасными. Такти¬ 
ка АІ проста: сидим в глухой 
обороне и развиваемся до эпо¬ 
хи Первой или Второй мировой 
войны, после чего устраиваем 


массовый штурм. Советую ус¬ 
певать расправляться с него¬ 
дяем до штурма, поскольку, 
максимально развившись, враг 
начинает окатывать ваши ру¬ 
бежи нескончаемыми волнами 
нападающих. Вот только наб¬ 
людать эту картину из миссии 
в миссию быстро надоедает... 

:: СТАРАЯ КОНФЕТА 
В НОВОЙ ОБЕРТКЕ 

Что же получил жанр КТ5 в 
лице Етрігез: йаѵѵп о? *Не 
Мосіегп ѴѴогІсІ? А получил 
он, наперекор всем радужным 
надеждам, еще одну яркую, 
попсовую бабочку-одноднев¬ 
ку. Действительно впечатля¬ 
ющая графически, игра не 
способна предложить ничего 
свежего и интересного в пла¬ 
не игрового процесса. Бес¬ 
спорно, динамичные и зре¬ 
лищные бои подарят вам нес¬ 
колько часов, а то и дней 
удовольствия, но затем ста¬ 
рый, как мир, принцип при¬ 
митивного численного пре¬ 
восходства начинает до боли 
резать глаза, а однообразная 
тактика АІ - действовать на 
нервы... Старая конфета в но¬ 
вой красивой обертке. Срок 
годности еще не вышел, рцт 
но вкус уже не тот. Ія$ 



и Етрігез: Раѵѵп о! іИе Мосіегп 
ѴѴогІсІ не только совмещает в себе 
вооруженные силы различных ис¬ 
торических периодов, но также 
примешивает в общий котел и ма¬ 
гию. В лучших традициях Ешріге 
ЕагіМ вы сможете устраивать зем¬ 
летрясения и взращивать вулканы 
вблизи вражеских городов. Неко¬ 
торые заклинания столь сокруши¬ 
тельны, что их следует опасаться и 
в эпоху Второй мировой войны. Ко¬ 
рейцы, например, всего лишь па¬ 
рой молний утопили два моих но¬ 
веньких броненосца. 


:: ТОЧКА ЗРЕНИЯ 

О, мтн: 
Л-нтйчлду 

СРЕДНЯЯ о к 
ОЦЕНКА 0,4 

ОЦЕНКА я (I 
ЧИТАТЕЛЕЙ о и 




МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


Захватывающие сражения, разнооб¬ 
разие юнитов 

Хромающий баланс, однообразие 
действий, скучные кампании 


ГРАФИКА 


Отличные спецэффекты, живописная 
«шейдерная» вода 
Уничтоженные юниты быстро 
исчезают 


ЗВУК И МУЗЫКА 


Национальная музыка для каждой из 
сторон, качественные звуки взрывов 
Ничем не примечательная музыка, 
полное отсутствие нововведений 



Красивая и зрелищная игра со 
скучным геймплеем. Находка для 
поклонников Етріге ЕагіИ, минутное 
увлечение для всех остальных 
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РЕЦЕНЗИЯ I РОРЮ РАСІІЧС 2 


ФОРД ДРАЙВ (РОВЭ ВАСШО 2) 


СИЛА АРКАДНОГО ПРИТЯЖЕНИЯ 



■Акелла; 


Пагопл/огкз 


Процессор 500МН2, 64МВ 
оперативной памяти, 
ЗР-ускоритель (32МВ) 


Процессор 8 ООМН 2 , 128МВ 
оперативной памяти, 
30-ускоритель (64МВ) 


Два (сплит-скрин) 


Касіпд 


■ ИЗДАТЕЛЬ 


Етріге Іп(егас(іѵе 
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РОРЮ РАСІЫО 2 I ВЕѴІЕѴѴ 


О КОМПАНИИ 

■ Компания Нагоп/ѵогкз была основана в 1996 году. Первый ее проект - вертолетный симулятор 
к.+ а Епету Епдадесі: АрасИе Наѵос (1998 год), получивший много наград за графику и геймплей. В 

г ^ ^ ^ ■’ і -г # і конце 2000 года компания была куплена крупным издателем Етріге Іпіегасііѵе для создания 

кросс-платформенных проектов, первым из которых стал автосимулятор ТоіаІ Іттегзіоп гасіпд. 


1 


Р азные мысли посеща¬ 
ли меня до того, как я 
проинсталлировал и 
запустил Роге] ГСасіпд 2. С 
одной стороны мечталось, 
чтобы это был аналог лю¬ 
бимого ИеесІ Рог бреесі: Рог- 
зсііе ІІпІеазІіесІ, с режимом 
карьеры, многочисленны¬ 
ми авто, с возможностью их 
апгрейда покупки и прода¬ 
жи. С другой стороны, 
что-то подсказывало, что 
игрушка эта будет далека 
от жанра симуляторов. Но 
ведь играбельность зависит 
не от жанра, не так ли? 


:: АРКАДА КАК ОНА ЕСТЬ 

РогсІ Касіпд 2 - от начала и 
до конца классическая аркада. 
В меню, кроме мулыиплеера, 
присутствуют режимы РогсІ 
СоІІесІіоп и Роге! СИаІепде. В 
СоІІесііоп предлагается про¬ 
катиться по любой трассе, на 
любой машине и в любом ре¬ 
жиме. Однако, изначально 
доступен только скучноватый 
ЕогсІ Сгоѵѵп Ѵісіогіа и одна 
трасса. Как водится в аркадах, 
остальное приходится «зара¬ 
батывать» путем выполнения 
различных заданий и выигры¬ 
вания гонок, соответственно, в 
режиме РогсІ СІіаІепде. Инте¬ 
рес процессу получения новых 
возможностей придает боль¬ 



шое количество разных видов 
соревнований. Помимо обыч¬ 
ных гонок, дуэлей, ралли-рей¬ 
дов, доступны упражнения на 
мастерство вождения, пресле¬ 
дование противника, режим 
Тіте аНаск, в котором необхо¬ 
димо собрать лежащие на 
трассе «часики», прибавляю¬ 
щие время к таймеру, ведуще¬ 
му обратный отсчет. 

:: гопо и только роко 

Как можно догадаться по назва¬ 
нию, в игре представлены ма¬ 
шины только американского ав¬ 
тогиганта, компании РогсІ. Всего 
в игре 35 машин, среди которых 
значительная часть - кон- 
цепт-кары, модели которых су¬ 
ществуют лишь в единственных 
экземплярах. Также широко 



представлен весь современный 
модельный ряд компании - хо¬ 
рошо разрекламированные РогсІ 
Росиз, правда, в «заряженной» 
версии, последняя реинкарна¬ 
ция культового Мизіапд, недав¬ 
но дебютировавший спорт-кар 
РогсІ СТ и несколько внедорож¬ 
ников. Разумеется, уделено 
внимание и классическим «Фо¬ 
рдам», многие из которых явля¬ 
ются шедеврами мирового авто¬ 
мобилестроения. Любой пок¬ 
лонник этой марки определенно 
«погрязнет» в этой игрушке, 
благо недостатка геймплея в иг¬ 
ре не ощущается. 




ФАКТЫ 


ОР моделей РогсІ, начиная с ле- 
ОЭ генд 40-и 50-х годов и 
заканчивая протитипами будущего 

О режимов 


[ различных 
I трасс 


■ Прекрасно реализованный ре¬ 
жим сплит-скрина 

■ Игрок получает новые «ранги» в 
зависимости от количества прой¬ 
денных этапов и их сложности 



:: посмотреть 

ПО СТОРОНАМ 

Несмотря ни на что, основное 
впечатление об уровне гра- 


Любой поклонник марки РогсІ определенно 
«погрязнет» в этой игрушке, благо недостатка 
геймплея в игре не ощущается 



г; 


іг 


Г" 
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РЕЦЕНЗИЯ I РОРЮ КАСІІМС 2 



фики в игре дает именно 
оформление трасс. В качестве 
примера можно привести 

№есІ Тог 5реесІ III, прори¬ 
совка окружающей среды в 


ГОКО ІѴШ8ТАМС 


егендарная модель родилась 
благодаря проведенному в сере¬ 
дине 60-х социологическому иссле¬ 
дованию, показавшему, что подрос¬ 
шее поколение «бэби-бума» доросло 
до покупки своего первого автомоби¬ 
ля, который непременно должен 
быть спортивным, современным, а 
также быть доступным, как в недо¬ 
рогих версиях, так и в мощных кон¬ 
фигурациях для детишек богатых ро¬ 
дителей. Однако представленная мо¬ 
дель вызвала ажиотаж среди поку¬ 
пателей всех возрастов: продажи 
превзошли все ожидания, создав но¬ 
вый образ культового американского 



автомобиля. Различные модифика¬ 
ции МизЪапд’ов пользуются популяр¬ 
ностью у хот-родеров, драг-рейсе- 
ров, устанавливающих в них двига¬ 
тели в несколько тысяч лошадиных 
сил и просто гонщиков-любителей. 


которой вывела игру на зна¬ 
чительно более высокий уро¬ 
вень, чем все остальные го¬ 
ночные аркады и симуляторы 
того времени. И в этой облас¬ 
ти Рогсі Касіпд 2 не даст ску¬ 
чать глазам во время много¬ 
численных заездов: прекрас¬ 
но оформленный и прорисо¬ 
ванный ландшафт, летающие 
стаями птички, вертолеты, па¬ 
рящий высоко в небе дири¬ 
жабль... Во внедорожных гон¬ 
ках не успевшему занять пер¬ 
вое место придется глотать 
клубы пыли и грязи, вылетаю¬ 
щие из идущего впереди кон¬ 
курента, что серьезно мешает 
ориентироваться и проходить 
повороты. Модели машин сде¬ 
ланы качественно - несмотря 
на невысокие системные тре¬ 
бования, нехватки полигонов 
не ощущается совершенно. 


Радует отсутствие «зализан- 
ности» текстур, присущей 
последним сериям №есі іог 
БреесІ. В целом, резюмируя 
графическую часть, можно 
сказать, что она сделана на 
современном уровне, прек¬ 
расно оптимизирована и ли¬ 
шена каких-либо недорабо¬ 
ток и ошибок. 

:: относительность 

РЕАЛИЗМА 

По моему мнению, именно 
физическая модель придает 
гонке если не 100, то 80% иг- 
рабельности. Несмотря на то 
что это аркада, при физике 
машин, схожей с поведением 
куска мыла в ванной, мало 
кто уделил бы этой игрушке 
больше, чем полчаса свобод¬ 
ного времени. Однако отлич¬ 
но реализованное управле- 
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РОРЮ КАСІІЧС 2 I РЕѴІЕѴѴ 



Н НАСТРОЙКА 


■ Для нормальной езды в режиме 
сплит-скрина не стоит менять 
стоящее по умолчанию управле¬ 
ние. Во всяком случае, если пос¬ 
тавить одному игроку управление 
на «стрелки», а второму-на стан¬ 
дартные для такого случая 
\Л/,5,АД то залипания клавиш 
неизбежны. В случае, если газ ус¬ 
тановить например на О, тормоз 
на А, а влево-вправо - Р,6, ника¬ 
ких проблем не будет. 



ние порождает желание полу¬ 
чить все доступные автомоби¬ 
ли, ведь каждый из них обла¬ 
дает своим характером! Со¬ 
вершая вояж на «сухопутном 
дредноуте» Роге/ Тоигіпо 
76-го года выпуска, прекрас¬ 
но чувствуешь, как тяжелый и 
длинный зад водит машину, 
не давая отвлекаться во вре¬ 
мя поворотов, а если разог¬ 
наться на стареньком Роге/ 
Г-100 56-го (к слову сказать, 
фактически начиная с этой 
модели пошла неимоверная 
любовь американцев к огром¬ 
ным пикапам), то есть веро¬ 
ятность перевернуться, поте¬ 
ряв все шансы на победу. С 
другой стороны, близкий к 
болидам «Формулы-1» Роге/ 
СТ90 позволяет полностью 
контролировать дорогу и вхо¬ 



дить в повороты под 200 
км/ч. А гоночная версия ГогсІ 
Госиз фактически сама вы¬ 
нуждает вас проходить вне¬ 
дорожную трассу именно в 
раллийном стиле - путем поч¬ 
ти постоянного ведения ма¬ 
шины в управляемом заносе. 
Правда, на управлении маши¬ 
ной реалистичная физичес¬ 
кая модель в игре заканчива¬ 
ется. Но это аркада, и искать 
в ней отдельного поведения 
каждого из колес в зависи¬ 
мости от геометрии трассы 
под ним не стоит. Подобный 
реализм, скорее всего, только 
испортил бы игру. 

Стоит замолвить слово о зву¬ 
ках: пожалуй, это самые реа¬ 
листичные звуки прямоточного 
глушителя, клацанья переклю¬ 
чателя скоростей, воющего 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


двигателя, из всех, что я видел 
за последнее время. 

:: почему? 

Все, кому я показывал РогсІ 
Касіпд 2, соглашались, что иг¬ 
рушка занятная, но хватит ее 
на пару вечеров. Однако мно¬ 
гие не могут оторваться от нее 
уже с неделю, пытаясь завое¬ 
вать все машины и трассы на 
уровне сложности Нагсі, а так¬ 
же соревнуясь друг с другом в 
режиме сплит-скрина, который 
предоставляет двум игрокам 
возможность покататься в лю¬ 
бом режиме за одним компью¬ 
тером. Благодаря реалистично¬ 
му, но доступному каждому уп¬ 
равлению, красивым трассам и 
интересным режимам гонок, 
играть в РогсІ Касіпд 2 
хочется снова и снова. 


миіміи 

Отлично реализовано управление маши¬ 
ной, интересные гоночные режимы 

Отсутствие режима 
карьеры 

и и і и 11 ■ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


ГРАФИКА 


.И 


Качественная прорисовка трасс, моде¬ 
лей машин, неплохие эффекты 

Отсутствие хоть каких-то намеков на 
повреждение машины 

иин■ 


ЗВУК И МУЗЫКА 


Неплохие музыкальные композиции, ре¬ 
алистичные звуки машин 
Отсутствие некоторых звуков 


ДИЗАЙН 


Яркое оформление трасс, далеко не при¬ 
митивные модели автомобилей 

Иногда излишняя «несерьезность» в 
оформлении трасс 

□ Стандартный для аркады интерфейс и 
управление 

□ Малофункциональное 
меню 

Прекрасная аркада, 
достойный представитель жанра, 
несомненная находка 
для поклонников марки РогсІ 
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РЕЦЕНЗИЯ I ѴѴОНМ5 ЗЭ 


ѴѴОВМЗ 30 


В БОЙ ИДУТ ОДНИ ЧЕРВЯКИ 



Ріге Ріпе* 


Гранатометчик нацеливает свою пушку. 
Его коллега одобрительно улыбается 


червей и их командиров, похо¬ 
же, идут хорошо. Однако был 
один очень важный элемент, 
вводить который в игру разра¬ 
ботчики не решались долгие 
годы. Это третье измерение. 
Причин тому было несколько. 
Во-первых, двухмерные ѴѴогплз 
по праву гордились своим ве¬ 
ликолепным, полностью раз¬ 
рушаемым ландшафтом. Эта 
особенность очень разнообра¬ 
зила геймплей и добавляла в 
него элемент непредсказуе¬ 
мости. Во-вторых, перевод иг¬ 
ры в ЗЭ был практически не¬ 
возможен без ее усложнения. 
Ведь практически половину 
червивого арсенала составля¬ 
ют виды оружия, заряды кото¬ 
рых летают по дугообразной 
траектории. Даже в двух изме¬ 
рениях стрельба из них требо¬ 
вала немалой сноровки. Не 
стоит забывать и про поправку 
на ветер - очень часто в игре 
случались ситуации, когда 
граната, брошенная неопыт¬ 
ным игроком, подхватывалась 
ветром и с преданностью, дос¬ 
тойной настоящего бумеранга, 
устремлялась обратно. Плюс, 
приходилось учитывать еще 


И нтересную, однако, ис¬ 
торию услышал я от 
друзей на недавней 
рыбалке. Оказывается, в 
секретной лаборатории, рас¬ 
положенной на минус сем¬ 
надцатом этаже не менее 
секретного института, прово¬ 
дят не имеющие аналогов в 
мировой практике генети¬ 
ческие эксперименты. Что за 
заразу выводят? Специаль¬ 
ных, генетически модифици¬ 
рованных червей. Сильных, 
ловких, находчивых. Обу¬ 
ченных использовать прак¬ 
тически любой вид оружия. 
Именно они уже в самом 
ближайшем будущем придут 
на место обычных солдат. 

А параллельно с экспериментом 
по выведению боевых червей 
идет и еще один эксперимент - 
по выведению их командиров. 
Проводит его спецлаборатория, 
замаскированная под фирму- 


разработчика компьютерных 
игр с названием Теат 17. Из 
года в год ее сотрудники подсо¬ 
вывают геймерам все более 
сложные итерации знаменитого 
игросериала ѴѴогтб. Мальчики 
и девочки управляют виртуаль¬ 
ными червяками и не подозре¬ 
вают, что совсем скоро некото¬ 
рых из них ждет другая судьба. 
Я узнал все это слишком позд¬ 
но. Новейшая игра серии - 
ѴѴогтз ЗР - уже исхожена 
вдоль и поперек. А это значит, 
что мне осталось совсем мало 
времени. Скоро в дверь реши¬ 
тельно постучат, и двое в 
штатском уведут меня в неиз¬ 
вестном направлении. Я знаю. 
А сейчас, пока еще осталось 
несколько драгоценных часов, 
я пишу эти строки. 

■■ шшііі. 

" ЗАМЕЧАТЕЛЬНЫХ ЧЕРВЕЙ 

Дела у коалиции, занимаю¬ 
щейся выведением боевых 


Для тех несчастных, у кого нет возможности 
сыграть по сети или пригласить в гости друзей, 
в игре есть весьма мощный синглплеер 
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ЖАНР ИГРЫ 


ТВЗ/Агсаае 

ИЗДАТЕЛЬ 


ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ — 


Зой СІиЬ 


РАЗРАБОТЧИК 


Теат 17 


Текст: Андреи Александров 


ПОЙДЕТ 


Процессор 800МН2, 256МВ 
оперативной памяти, 
ЗО-ускоритель (32МВ) 

ПОЛЕТИТ 

Процессор ІСНг, 512МВ 
ПАМ, ЗО-ускоритель (64МВ) 

КОЛИЧЕСТВО СО 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 
До четырех 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 

ѵта/ѵѵ.ѵѵогтвЗсІ . сот 


01/ЯНВАРЬ/2004 












ѴѴОРМ5 ЗР I РЕѴІЕѴѴ 



О КОМПАНИИ 

■ Расположенная в Великобритании, компания Теат 17 была основана в далеком декабре 1990 года. Уже 
в июле 1991 года на рынке появилось первое их детище: файтинг РиІІ Сопіасі. Дальше игры посыпались 
как из рога изобилия: АІіеп Вгеесі, Аззаззіп, Ргоіесі X, Зирегігод, ѴѴогшз и так далее. 



ряд мелких факторов, вроде 
времени до взрыва, которое 
можно было вручную опреде¬ 
лять для некоторых видов гра¬ 
нат. Разумеется, в трех изме¬ 
рениях этот процесс стал нам¬ 
ного сложнее. Выбирать угол 
стрельбы теперь приходится 
не только в вертикальной, но и 
в горизонтальной плоскости. 
Ветер отныне дует не вправо 
или влево, а в любую сторону. 
Да еще и сила его меняется! 
Первое и последующие знаком¬ 
ства с третьим измерением но¬ 
вой игры позволяют сделать 
вывод - у разработчиков все 
получилось. Трехмерный дви¬ 
жок собственной разработки 
дает весьма симпатичную кар¬ 
тинку и поддерживает разру- 
шаемость окружающего прост¬ 
ранства. Стрелять из некото¬ 
рых видов оружия, как и пред¬ 
полагалось, стало несколько 
сложнее. Впрочем, если прино¬ 
ровиться, то попадать вполне 
получается - в основном, бла¬ 



годаря тому, что разработчики 
ввели в игру возможность це¬ 
литься от первого лица. Услож¬ 
нение прицеливания заметно 
повлияло на баланс оружия. 
Если раньше в фаворе игроков 
ходили в основном базуки и 
гранаты, то теперь они отдали 
пальму первенства ружьям, ду¬ 
бинам и самонаводящемуся 
оружию. Значительно смени¬ 
лась и тактика боя. Переме- 


:: факты 



^ игрока 
0 червей 


і Сотни комбинаций игровых 
режимов 


щаться по карте стало сложнее 
и поэтому большинство сраже¬ 
ний теперь носит позиционный 
характер. Так, игрок, размес¬ 
тивший двух-трех своих подчи¬ 
ненных на возвышенностях, 
сразу же получает значитель¬ 
ное тактическое преимущество. 
Не обошлось, правда, и без 
неприятных моментов. Во-пер¬ 
вых, очень неудачно реализо¬ 
вана камера. Она постоянно 
вертится юлой, стараясь дать 
наилучший ракурс, но обычно 
это приводит лишь к тому, что 
изображение на экране мель¬ 
тешит со скоростью, близкой к 
первой космической. Кроме 
того, хоровод камера продол¬ 
жает и тогда, когда игрок пе¬ 
ремещает одного из своих чер¬ 
вей. Из-за этого в некоторые 


Г 




:: ЧЕРВИ ПРОТИВ ОБЕЗЬЯН 


1 ЛІ огтз ^ относится к жанру, который в некоторых кругах 
IIV называют «перестрелкой». История этого жанра началась в 
дремучих 80-х, когда игры для персональных компьютеров толь¬ 
ко начинали делать свои первые шаги. Наверное, многие помнят 
замечательную игру Вапапаз? В ней две обезьяны сидели на 
двух противостоящих друг другу пальмах и перекидывались ба¬ 
нанами. Задачей игрока было перемещать обезьяну по пальме, а 
так же определять траекторию полета банана и силу его броска. 
Несмотря на простую, практически примитивную, идею, Вапапз 
пользовались огромной популярностью и вскоре на рынке появи¬ 
лись десятки клонов этой игры. Обезьяны заменялись на замки, 
бананы - на гаубицы, ракетные установки и сбрасываемые с са¬ 
молетов бомбы. Неизменной оставалась только идея игры. 
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моменты, когда камера изво¬ 
рачивается с особой изобрета¬ 
тельностью, направления ме¬ 
няются, и червяк идет в проти¬ 
воположном желаемому нап¬ 
равлении. Во-вторых, не очень 
удачными получились карты, 
причем относится это как к 
уровням, сделанным вручную, 
так и к творениям генератора 
случайных чисел. Дело в том, 
что практически на всех кар¬ 
тах слишком много воды, а па¬ 
дение червяка чревато ле¬ 
тальным исходом. Особенность 
эта приводит к тому, что неко¬ 
торые сражения превращают¬ 


ся в банальное соревнование, 
цель которого - быстрее всех 
скинуть червяков противника 
в море-океан. 

:: червивая война 

Практически все части ѴѴогтз 
были первым делом ориенти¬ 
рованы на многопользова¬ 
тельские дуэли. ѴѴогтз 30 не 
является исключением. Режи¬ 
мы, в которых можно играть 
друг с другом, традиционны: 
интернет и ИоЬ-зеаІ:, позволяю¬ 
щий играть на одном компью¬ 
тере. Практически все правила 
и условия игры (время, отве¬ 


Перемещаться по карте стало сложнее и 
поэтому большинство сражений носит 
позиционный характер 


денное на раунд, количество 
здоровья у червей, частота по¬ 
явления на карте «бонусов») 
поддаются детальной настрой¬ 
ке. Так же появилась возмож¬ 
ность случайного выставления 
некоторых дополнительных 
правил, вроде увеличенного 
повреждения от определенных 
видов оружия или сниженного 
влияния ветра. Благодаря этой 
особенности, а также случай¬ 
ному генератору карт, можно 
быть уверенным в том, что 
каждый новый поединок будет 
заметно отличаться от преды¬ 
дущих. 

Однако ѴѴогтз 30 примеча¬ 
тельны не только своим тради¬ 
ционно сильным мультипле¬ 
ером. Для тех несчастных, у 
кого нет возможности сыграть 
по Интернету или пригласить в 
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гости друзей, в игре есть весь¬ 
ма мощный синглплеер. Нач¬ 
нем с того, что, как и раньше в 
дуэли можно играть и вместе с 
компьютером. Искусственный 
интеллект в ѴѴогтв ЗР заслу¬ 
живает теплых слов. Последо¬ 
ватели кремниевого бога от¬ 
нюдь не глупы и при этом от¬ 
личаются очень естественным 
поведением: промахиваются, 
делают ошибки и так далее. 
Второй заслуживающий вни¬ 
мания режим одиночной игры 
- это кампания. В ней игроку и 
подчиненным ему червям 
предстоит выполнять задания, 
некоторые из которых весьма 
оригинальны. Чего стоит хотя 
бы местный аналог высадки на 
пляже Омаха или раскапыва¬ 
ние с помощью гранат могил 
на старом кладбище. 

:: червивые забавы 

Есть у ѴѴогтз 30 еще одна 
сильная сторона, причем силь¬ 
ная настолько, что все преиму¬ 
щества нового графического 
движка или настраиваемого 
многопользовательского режи¬ 
ма меркнут, как только она 
выходит на сцену. Имя ей - иг¬ 
ровая атмосфера. Именно бла¬ 
годаря ей были так успешны 
самые первые ѴѴоггпб. И ее, по 


моему нескромному мнению, 
недоставало во второй части 
игры. И вот долгожданное 
возвращение состоялось. 
Играть в ѴѴогтз Зй не толь¬ 
ко интересно но и... очень 
смешно! И все благодаря за¬ 
мечательно проработанному 
поведению червей. Они крив¬ 
ляются, разыгрывают неболь¬ 
шие сценки, ругаются и по 
смешному зажимают уши, 
когда кто-нибудь «обронит» 
рядом динамит. Черви очень 
живо реагируют на любое со¬ 
бытие, произошедшее рядом 
с ними: с любопытством разг¬ 
лядывают последствия взры¬ 
ва гранаты, корчат рожицы 
проползающим неподалеку 
врагам и так далее. А как за¬ 
мечательно все это озвучено! 
Ехидное хихиканье, скучное 
зевание, грозные выкрики - 
все это не оставит равнодуш¬ 
ными сидящих напротив мо¬ 
нитора товарищей и заставит 
их регулярно оглашать окре¬ 
стности громким и продолжи¬ 
тельным смехом. 

Ну и, наконец, самое главное. 
В глубине игровых меню зап¬ 
рятан небольшой раздел, в ко¬ 
тором позволяется создавать 
собственные команды: разда¬ 
вать червякам имена, опреде¬ 


лять голоса, супер оружие и 
даже внешний вид могилы, ко¬ 
торая появится на месте, где 
погибнет один из ваших подчи¬ 
ненных. Сия возможность отк¬ 
рывает невиданные просторы 
для веселья. Можно конечно, 
напрягая воображение, выду¬ 
мывать червям разные хитрые 
имена. А можно поступить нам¬ 
ного проще и изящнее. Берем и 
записываем в первую команду 
самых лучших своих друзей. 
Во вторую - самых ненавист¬ 
ных врагов. И сталкиваем их 
на поле боя! Вот только перед 
началом сражения желательно 
проверить свой дом на сейсмо¬ 
устойчивость. А то ведь от 
слишком громкого смеха и раз¬ 
валиться может! 

У Теат 17 получилась заме¬ 
чательная игра. В лучших 
традициях серии. Веселая, 
непринужденная и очень ув¬ 
лекательная. Поэтому, если 
когда-нибудь в мою дверь 
постучат и предложат стать 
командиром отряда Настоя¬ 
щих Боевых Червей, я не ста¬ 
ну сильно сопротивляться, а 
возьму заранее собранные че¬ 
моданы и пойду туда, где ме¬ 
ня ждут новые боевые товари¬ 
щи. С ними мне не будет 
скучно, я уверен. 





МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 

. 

ДИЗАЙН ■! 

Море режимов игры, огромное 
количество оружия 

Знакомая нам и любимая всеми 
атмосфера 

Ощущается перекос в сторону 
мультиплеера, проблемы с балансом 

■ Минусы заметит тот, кто слишком 
много играл в «старых» ѴѴогтз 

| ГРАФИКА 

... 

УДОБСТВО ■! 


□ Приятный движок, Быстрый в освоении, 

выдержанность стиля интуитивно понятный 


□ Проблемы с разрушаемостью 
окружения, неудачная камера 


ЗВУК И МУЗЫКА 


□ Качественно и с юмором 
подобранные актеры и звуки 

□ Не обнаружено, 
но явно не идеал 


□ Имеется ряд проблем 

в управлении подчиненными 


итого 


Традиционно хорошее 
продолжение серии. 
Теперь в трех измерениях 
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РЕЦЕНЗИЯ I РАТШСІАЫ III 



'Акелла; 


■ Ассортимент товаров в родном Любеке предельно 
разнообразен 


обходимым для производства 
полуфабрикатом, договорился с 
местной властью об эксклюзив¬ 
ных поставках продовольствия 
- и, спустя несколько месяцев, 
жители станут признавать в те¬ 
бе Человека. Симпатии посе¬ 
ленцев, раз уж речь об этом - 
основной показатель верности 
действий в Раігісіап III. Клик¬ 
нешь на передвигающееся чу¬ 
до, а оно в ответ гнусавит: «ѴѴе 
Маѵеп'І Иасі а доосі сеІеЬгабоп 
Гог а Іопд ііте». Не вопрос. За¬ 
купаемся провиантом, не забы¬ 
ваем о львиной доли алкоголя и 
пускаем все это на пьянку для 
местных бюргеров. А их хлебом 
не корми, дай только напиться 
вдоволь. 

:: учимся и лечимся 

Путей растрачивания золотых в 
игре масса. Можно в одночасье 
потратить деньги на расшире¬ 
ние церкви или пожертвования 
для бедных, проложить в горо¬ 
де новые дороги и улицы, обес¬ 
печить юных отпрысков образо¬ 
ванием, построив учебное заве¬ 
дение, или начать собственное 
делопроизводство. Каждая из 
этих возможностей, в случае 




гятта 


ИЯ 




те 


тля 


лішілшіс, кулечпу, ііішениі— дня через три 


Перед нами аддон - не больше и не 
меньше. Ма-а-аленький такой, аддончик, 
я бы даже сказал 


лу радующие глаз ландшафты, 
передвигающиеся разношер¬ 
стные куклы (жители, навер¬ 
ное) - все точь в точь, как 730 
дней назад. Даже снежинки, ко¬ 
торые при увеличении запросто 
превращаются в местные обла¬ 
ка - и те снова с нами. Интер¬ 
фейс? Помилуйте, зачем менять 
то, что удобно. Глупости все 
это, интерфейс остался тот же, 
и лишь хардкорный геймер най¬ 
дет более трех отличий от 
прошлой версии. Геймплей го¬ 
ворите? Да ну вас... Играть по- 
прежнему интересно, но порой 
сложно и муторно. Игрок в ко¬ 
торый раз оказывается в центре 
развивающегося Ганзейского 
союза торговцев. Обзаводимся 
родным городком, еще более 
бесценным плавсредством и на¬ 
чинаем жизнь мелкого перекуп¬ 
щика. Дома купил по-дешевле, 
в Новгороде продал втридоро¬ 
га. Не забыл, при этом, вовремя 
обеспечить родных жителей не- 


РАТШСІАЫ III 

СНОВА ЗАНОВО 


Ч осле появления на 
свет меньшого пре¬ 
дставителя рода Пат¬ 
рициев, сумевшего про¬ 
извести тихий и малоза¬ 
метный триумф, отец пра¬ 
родитель сказал: «Стар¬ 
шему брату быть! Но быть 
похожим на младшего, 
ибо от добра добра не 
ищут». Сказано - сдела¬ 
но. Ровно через 2 года на 
прилавках появился Ра¬ 
ігісіап III. 


Раігісіап III не может вызы¬ 
вать серьезных нареканий, по¬ 
тому что перед нами никакая не 
третья часть, и, простите уж, 
тем более не сиквел. Перед на¬ 
ми адд-он - не больше и не 
меньше. Ма-а-аленький такой, 
аддончик, я бы даже сказал. 
Практически все в этой игре на¬ 
поминает часть вторую. Графи¬ 
ческое 20 исполнение не изме¬ 
нилось: симпатичные и понача- 


Текст: Даниил Леви 


ЖАНР ИГРЫ 


Торговый симулятор 
ИЗДАТЕЛЬ 


Азсагоп Епіегіаттепі 


ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ — 


РАЗРАБОТЧИК 


Азсагоп Епіегіаттепі 


Процессор 233МН? 
32МВ ПАМ 


Процессор бООМНг, 128МВ 
ПАМ, ЗР-ускоритель (64МВ) 


До восьми 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 

ѵѵѵѵѵѵ. азсагоп. сот 
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РАТШСІАЫ III I ВЕѴІЕѴѴ 



О КОМПАНИИ 

История компании Азсагоп Епіегіаіптепі берет начало в 1991 г. прошлого века, когда в стане 
девелоперов началась работа над первой частью игры Раігісіап. С тех пор студия занимается 
разработкой и изданием различного рода экономических симуляторов. 


ГАНЗЕИСКИИ СОЮЗ 



удачной реализации, вызовет 
симпатии определенных слоев 
населения. При этом, именно 
собственный бизнес является в 
игре занятием наиболее при¬ 
быльным и занимательным. 
Изучив местные черные рынки, 
можно наладить в городе про¬ 
изводство незаурядных това¬ 
ров, сбывая их по нескромно 
завышенной цене. Другая аль¬ 
тернатива - влиться в трудовую 
специфику населения, начав 
производство в горячих цехах 
собственного мини-завода, к 
примеру, изделий из железа. В 
конечном счете, это даст воз¬ 
можность успешной реализации 
своей продукции в других насе¬ 
ленных пунктах и колоссаль¬ 
ную прибыль. 

:: новое 

Любителям длительных кампа¬ 
ний разработчики из Азсагоп 
от щедрот своих преподнесли 
настоящий подарок: аж одну 
новую кампанию (за два года- 
то). Тем, кто не имел счастья 
лично пообщаться с Раігісіап 
II (в России игра вышла под 
названием «Негоциант»), соз¬ 
датели предлагают две давние 
истории. Грустно? Да не грусти! 
Можно ведь наплевать на все 



эти задания и заниматься тор¬ 
говлей в свое удовольствие, тем 
более, что игра это повсеместно 
одобряет. В случае срыва той 
или иной миссии, тебе незамед¬ 
лительно предложат продол¬ 
жить игру, не обращая внима¬ 
ния на временные рамки. Ну, а 
для самых ленивых найдутся и 
привычные сингл-миссии. 

:: нет войне 

Но учтите, Раігісіап III имеет 
очень посредственное отноше¬ 
ние к военным действиям. За¬ 
коны жанра диктуют свои пос¬ 
тулаты. Никаких массовых ба¬ 
талий и моря пролитого крас¬ 
ного киселя - все тихо, мирно, 
спокойно. Первая встреча с пи¬ 
ратами произойдет совсем не 
скоро. Сам же процесс морской 
схватки не представляет особо¬ 
го интереса и, тем более, реа¬ 
листичности. То ли говорить о 
городских осадах. Враг ни 
упустит возможности нанести 
нежданный визит в твою столи¬ 
цу. Тут-то и начинается самое 
интересное. В бездумной схват¬ 
ке 7 на 7 обе стороны полива¬ 
ют друг друга точечками и па¬ 
лочками. Действо длится нес¬ 
колько дней. Побеждает тот, 
кто побеждает. Сложно пере¬ 


дать радость, испытываемую 
при наблюдении такой панора¬ 
мы: стража города взашей 
гонит грозных суппостатов то 
ли мечами, то ли клинками до 
самого края обозримой терри¬ 
тории. Враг долго не мог сооб¬ 
разить, что нужно этим палади¬ 
нам, и размеренно шагал в сто¬ 
рону родной деревни, совер¬ 
шенно игнорируя потуги моей 
рати. Через три дня воины вер¬ 
нулись на пост и беспардонно 
заявили: «N01 епоидИ Ьеег». 

:: итог 

Раігісіап III - игра прекрас¬ 
ная. Чистейший представитель 
жанра экономических и торго¬ 
вых стратегий. Один из лучших 
тайтлов в истории игровой 
стройки. Чем больше играешь, 
тем больше хочется продол¬ 
жать, тем больше увлекает об¬ 
ширное игровое пространство и 
разнообразие возникающих из 
ниоткуда перспектив. Но это 
только дополнение, а мы моли¬ 
ли о полновесной третьей час¬ 
ти, в которой новые веяния 
мыслей разработчиков сольют¬ 
ся с традициями Раігісіап II, 
где все будет также, только в 
три раза лучше. Впрочем, 
спасибо и на этом. 


■ Действо Раігісіап III проходит во 
время активного развития Ган¬ 
зейского союза, ставшего своеоб¬ 
разным торговым и политическим 
объединением европейских горо¬ 
дов (14-17 в.в.). Ганзейские горо¬ 
да, среди которых Любек, Гамбург, 
Росток, Новгород, Кольберг, 
Гданьск и др., стали торговыми 
посредниками между востоком, 
западом и севером Европы. Власть 
в этих поселениях находилась в 
руках купеческого патрициата. 
Данный союз прекратил свое су¬ 
ществование в конце 17 в. в ре¬ 
зультате обострившегося соперни¬ 
чества городов-членов альянса. 




Обилие разнообразных 
возможностей 


□ Всего лишь одна новая кампания, 
цифра 3 в названии не оправдана 

111111 ■ 


ГРАФИКА 


П Абсолютно не режет и не напрягает 
глаза 

На носу 2004 год. А разработчики 


все еще в XX веке.. 


ЗВУК И МУЗЫКА 


ШШ 


Безмятежная музыка, естественные 
звуки окружающей среды 
Однообразность звуков многим 
может не приглянуться 


Интересный проект, который был ( 
отличным, позаботься разработчики 
об «апгрейде» графики и геймплея 
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Жанр: 

асйоп-аркада 

Разработчик: 

Епідта Бо/іѵѵаге 

Издатель: 

іс 

Количество СО: 

ОДИН 

И1:І;р://дате5.1с.ги/апдеІ5_ѵ5_сІеѵіІ5/ *] 


Общая оценка 
Русский язык 

Превосходная игра с увлекательным геймплеем, симпатичной графикой и 
неисчезающей атмосферой аркадности. 


отлично 



Жанр: 

аркадный Зй шутер 

Разработчик: 

ѴігТиаІ Тоуз 

Издатель: 

ІС 

Количество СО: 

ОДИН 

| Нйр://дате5.1с.гиДоггеп*е 


Общая оценка 
Русский язык 


ОТЛИЧНО 



Э то прекрасная аркада, ко¬ 
торая увлекает не меньше, 
чем народные любимчики 
ѴѴогтз. В игре вам предстоит, 
выбрав сторону добра или зла, 
сражаться со своими антипода¬ 
ми. Детский Могіаі СотЬаі на¬ 
чинается здесь практически 
сразу и продолжается до пол¬ 
ного уничтожения одной из 
сторон. Используя различные 
приемы рукопашного боя, ма¬ 
гические заклинания (более 20 
штук), разбросанные по игро¬ 
вым локациям бонусы и прочие 
тактические уловки, игрок дол¬ 
жен в составе своей команды 
выполнить установленное за¬ 
дание. Всего в игре доступны 2 
кампании (за сторону света или 
тьмы, соответственно), и боль¬ 


шое количество разнообразных 
типов игры. Не забудьте при 
этом возможность баталий по 
локальной сети или в интерне¬ 
те и вы получите прекрасный 
предмет увлекательного вре¬ 
мяпровождения. Выбрав сто¬ 
рону добра или став последо¬ 
вателем учений тьмы, вы сами 
решаете, какая сила будет тор¬ 
жествовать на родной планете. 
Благодаря стараниям рос¬ 
сийских локализаторов, «Доб¬ 
ро против Зла» была переведе¬ 
на на русский язык полностью 
и очень качественно. Посему, 
вам не составит труда изучить 
все особенности игры, как-то: 
создание персонажа, исполь¬ 
зование магических артефак¬ 
тов, заклинаний и прочее. 


П еред нами отменный вари¬ 
ант ненавязчивой игры, до 
предела наполненный дина¬ 
мичным поп-віор экшеном и 
искрометным юмором (отдель¬ 
ное спасибо локализаторам). 
Игроку предстоит управлять 
бывшим сотрудником полиции 
испанского города Мадрид. 
Почему бывшего? Вы поймете 
это уже после вступительного 
ролика к игре. 

«Торренте Ла бомба» - яркий 
представитель видео игры, не 
претендующей на звание са- 
мой-самой. Нет. Играть в «Тор¬ 
ренте» хочется не из-за хоро¬ 
шей графики или интригующего 
сюжета. Обе эти составляющие 
находятся здесь на предельно 
среднем по нынешним меркам 


уровне. «Торренте Ла бомба» 
завлекает сарказмом и своей 
простотой. После знакомства с 
«самым толстым, вонючим и во¬ 
лосатым» (это и есть наш са¬ 
мокритичный герой), возникает 
желание и дальше внимать его 
своевременным шуточкам. 

12 игровых заданий (стоит от¬ 
метить, вполне разнообраз¬ 
ных) помогут игроку освоиться 
в местном городе, изучить все 
особенности физической моде¬ 
ли, а также вдоволь насла¬ 
диться атмосферой «игрушеч¬ 
ной» войны. 

Р.5. В основу игры положен 
знаменитый испанский кино¬ 
фильм «Тоггепіе: ЕІ ВгаюТопіо 
сіе Іа І_еу» («Глупая рука зако¬ 
на»), Точно глупая, поверьте. 
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Жанр: 

экономическая стратегия 

Разработчик: 

Мопіе Сгібіо Сатез 

Издатель: 

іс 

Количество СО: 

ОДИН 

И1:ф://дате5.1с.ги/есопотіс_ѵѵаг § 

Общая оценка 1 

Русский язык 

.. 

ОТЛИЧНО 1 


Жанр: 

Разработчик: 
Издатель: 
Количество СР: 


аркада 

УаѵѵШгизІ: 5о0л/ѵаге І аЬ5 
Акелла 
один 


Мір://ѵѵѵ™.акеІІа.сот/риЬ-5расеІапк5-ги.5Іі1:тІ 


Общая оценка 
Русский язык 


ОТЛИЧНО 


Если вы грезите президентской карьерой, поиграйте в ПериЫіс: Тбе 
ВеѵоІиЬіоп. «Экономические войны» физически неспособна занять вас 
более чем на 30 минут. 




20 аркада «Танкостадоры», которая вполне могла бы распространяться 
как бесплатное дополнение (игра занимает 128 мб на жестком диске), 
станет отличным способом времяпровождения в любой компании. 


Р азработчики из компании 
Мопіе Сгі5(;о - авторы нес¬ 
кольких малозаметных (:усо- 
оп'ов. «Экономические войны» 
- не исключение. На этот раз 
нам охотно предлагают сесть в 
кресло президента страны и по¬ 
участвовать в ее управлении. В 
распоряжение игрока попадают 
все элементы экономики госу¬ 
дарства: от ведения военных 
действий против других стран 
(сводится лишь к нажатию од¬ 
ной кнопки - красной) до конт¬ 
роля добычи полезных ископа¬ 
емых. Правда, реализовано все 
крайне неудачно и неправдопо¬ 
добно. Вероятнее всего созда¬ 
тели и не пытались сотворить 
хардкорный симулятор, сделав 
игру для самых маленьких. 


В разделе одиночной игры вы 
обнаружите, на выбор, 5 сце¬ 
нариев, охватывающих пери¬ 
од с середины прошлого века 
до 50-х годов текущего. По¬ 
играть за Россию можно толь¬ 
ко в одном из них. В осталь¬ 
ных наша держава выступает 
в роли стороннего наблюда¬ 
теля. 

Говоря об интерфейсе, стоит 
отметить, что управлять госу¬ 
дарством не так легко, как ка¬ 
жется на первый взгляд. Оби¬ 
лие всевозможных опций и не 
очень грамотное расположе¬ 
ние большинства кнопок зас¬ 
тавляют запустить обучающие 
миссии даже самым терпели¬ 
вым геймерам. Так зачем же 
мучиться? 


Я ркий пример реинкарна¬ 
ции знаменитых ретро 
игр. Многие из вас помнят за¬ 
мечательную аркаду, в кото¬ 
рой игрокам приходилось, уп¬ 
равляя боевыми танками, пе¬ 
рестреливаться через естест¬ 
венные преграды. Алгоритм 
действий прост: устанавлива¬ 
ем силу выстрела, изменяем 
угол атаки, пытаясь как мож¬ 
но быстрее поразить технику 
супостата. 

Немецкие разработчики из 
УаѵѵШгизІ: Во^ѵѵаге І_аЬз, пом¬ 
ня, что все новое - это хоро¬ 
шо забытое старое, взялись 
воссоздать атмосферу давно 
минувших дней. В «Танкиста- 
дорах» игрокам предстоит 
принять участие в космичес¬ 


кой схватке футуристической 
боевой техники. Отныне вмес¬ 
то природных образований в 
виде гор и кратеров игроку 
придется учитывать гравита¬ 
цию планет и пролетающие 
мимо астероиды. Откровенно 
говоря, усвоить специфику 
гравитации удается не сразу, 
а потому нередки случаи, ког¬ 
да выпущенный вами снаряд 
спустя полминуты вернется 
восвояси. 

Представленное же в игре во¬ 
оружение пестрит разнообра¬ 
зием и оригинальностью. За¬ 
помнить, что и как стреляет, 
удается не скоро. Впрочем, 
текстовая справка всегда по¬ 
может разобраться в обилии 
средств ликвидации. 
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Игру пытается реанимировать качественная озвучка и наличие некоего 
подобия юмора, но тщетно. «13 подвиг Геракла» - продукт провальный, 
который едва ли найдет свою аудиторию в рядах детей дошкольного воз¬ 
раста. Впрочем, это тоже деньги. 



Не самый удачный, хотя вполне состоятельный стелс-шутер. Многие 
начинающие игроки с удовольствием пройдут «ГОРЬКИЙ ЗЕРО». Но на 
фоне того же Зрііпіег СеІІ игра смотрится бледно. Ну и фанаты Вогку 17 
будут разочарованы... 



Б ез лишних предисловий 
скажем, что первый проект 
компании Зресіог Зіисііо ока¬ 
зался крайне неудачным. По¬ 
пытавшись создать интерес¬ 
ный квест о приключениях Во¬ 
вочки, заслуженного двоечни¬ 
ка России, «творцы» явно 
схалтурили. Интересной игры 
не получилось, любителям 
Вовки совершать резких дви¬ 
жений не стоит. 

Первый гвоздь в собственный 
гроб разработчики заколоти¬ 
ли, когда решили оптимизиро¬ 
вать свое творение под 
игровые консоли. Нам придет¬ 
ся довольствоваться разреше¬ 
нием 640x480 и мириться с от¬ 
сутствием возможности ис¬ 
пользовать мышь. Разработчи¬ 


ки клятвенно заверяли, что та¬ 
кое управление лишает игрока 
проблемы пиксельхантинга. 
Ну да, вместо пиксельхантинга 
мы будем заниматься другим, 
более мерзким делом - выли¬ 
зывать носом все локации, ты¬ 
каясь в предметы и проверяя 
их на активность. «Увлека¬ 
тельно!» - твердят разработ¬ 
чики. «Утомительно...» - отве¬ 
чаем мы, сдерживая зевоту. 
«13 подвиг Геракла» настоль¬ 
ко тесно сжат рамками сюже¬ 
та, что игроку приходится 
просто выполнять приказы 
«подойди сюда, возьми это». 
Сделаете что-либо наоборот - 
крах обеспечен. И так во всем. 
Ведь перед нами чрезвычайно 
«увлекательная» игра. 


Г оворят, что Согку 17 в Рос¬ 
сии был более популярен, 
чем во всех других странах. 
Может быть, из-за сюжета, а 
может из-за того, что игра пос¬ 
тупила в продажу сначала в 
обычном переводе, а потом с 
озвучкой самого Гоблина. Но с 
тех пор многое поменялось. 
Сменился российский издатель 
игры (с «1С» на «Руссобит- 
М»), сменилось время действия 
(«Горький Зеро» - приквел 
«Горького 17», в новой игре 
Саливан выполняет свое пер¬ 
вое задание), даже жанр игры 
стал другим! Если раньше 
«Горький» был ролевой игрой, 
то теперь это экшен с элемен¬ 
тами тактики и стеле. Наверня¬ 
ка фанаты первой части с не¬ 


годованием воспримут эти из¬ 
менения. Но что поделать, 
жанр стеле сейчас на взлете. 

И если в жанре пошаговых КРС 
у «Горького Зеро» были все 
шансы проявить себя, то в 
жанре стеле Зрііпіег СеІІ уста¬ 
новил совершенно иные план¬ 
ки качества. Если ориентиро¬ 
ваться на них, то игра смот¬ 
рится довольно бледно. Ника¬ 
ких особенных графических 
наворотов, никаких ярких и 
запоминающихся элементов 
геймплея. Два положения ка¬ 
меры только мешают игроку, 
другие заявленные особеннос¬ 
ти также не вызывают востор¬ 
га. К тому же утрачены и мно¬ 
гие приятные находки ориги¬ 
нала. Так умирают мечты. 
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Великолепный жанр, испорченный бедным геймппеем и неудачным управле¬ 
нием. Жалко. 



Кроваво, динамично и очень весело. Хотя есть один важный минус. Игра 
на 40 мегабайт плюс сваленные в кучу патчи для игр от «Руссобита», 
парочка демо-версий и подборка видеороликов - непривычно. Сомнения 
насчет правильности своей покупки будут терзать тебя очень долго. 



В ыпуск на игровой рынок 
спортивного симулятора, 
пускай даже посредственного 
- затея беспроигрышная. Заг¬ 
лядевшись на красивую облож¬ 
ку и не заметишь, как потра¬ 
тишь на это чудо кровные 
деньги. Мы же предупредим 
тебя заранее. Теппі5 Мазіегз 
Зегіез 2003, созданная Місгоісіз 
еще в конце прошлого года - 
игра не ахти какая. Отсутствие 
лицензий на использование 
имен известных теннисистов 
привело к тому, что игрок вы¬ 
нужден выбирать между вы¬ 
мышленными теннисистами. И 
пусть их будет аж 67, и пусть 
они отличаются друг от друга 
ключевыми характеристиками. 
Они - ненастоящие. И точка. 


Графическое исполнение на по¬ 
рядок уступает спортсим-гран- 
дам, а управление сводится к 
поочередному нажатию че¬ 
тырех клавиш, за которыми сто¬ 
ят различные типы ударов. Ес¬ 
тественно, что после несколь¬ 
ких сыгранных матчей вы исп¬ 
робуете все возможные такти¬ 
ческие приемы и убедитесь в их 
скудности. Игра поддерживает 
режимы карьеры и, что немало¬ 
важно, сетевой игры. Особый 
интерес и динамику приобрета¬ 
ют парные матчи с участием 
сильнейших теннисистов. В ос¬ 
тальном местный теннис быстро 
надоедает и превращается в од¬ 
нообразный алгоритм действий, 
повторяющийся каждый гейм и 
каждый сет. 


А Ііеп Зііооіег пользуется 
большой популярностью на 
Западе. Правда, там его знают 
как зйагеѵѵаге-игру. У нас же 
компания «Руссобит-М» реши¬ 
лась выпустить ее в )еѵѵеІ-упа- 
ковке. Если учесть стоимость 
игры у них ($14.99), то прода¬ 
жа на дисках за традиционные 
3 у. е. вполне оправдана. Осо¬ 
бенно если знать, что же лежит 
внутри! А там тебя ждет такое 
мясо, которого не было даже в 
Сгітзопіапсі и ѴѴІІІ Коек вместе 
взятых! Сюжет умещается в па¬ 
ре предложений. Они - чужие, 
плохие, должны умереть; мы - 
хорошие, ловкие, должны 
убить. Мол, мы - единственная 
надежда человечесва. Впро¬ 
чем, о дикой оригинальности 


сюжета не думаешь, когда на 
тебя летит орава монстров... 
Как не замечаешь и графики в 
духе зйагеѵѵаге, и простеньких 
звуков. «Мясной» геймплей 
захватывает, и ты уже не мо¬ 
жешь оторваться. Девять видов 
оружия (третий - гранатомет, 
дальше - еще больше, вплоть 
до стационарного карабельного 
пулемета), десяток уровней 
(настоящее месиво начинается 
уже на втором!)... Все отлично, 
не хватает одного - мультипле¬ 
ера. Впрочем, сейчас в недрах 
«Руссобита» к выпуску готовит¬ 
ся адд-он, который добавит 
возможность сетевой игры... 
Переводить тут особо нечего, 
поэтому о локализации ничего 
не скажешь. 
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ш 11 1 11 

ІЯШоІ отлично 1 


Очень интересно, но очень сложно. Увлекательная стратегия, основанная 
на достоверном историческом периоде. Рекомендована для изучения 
старшеклассникам. 



Создатели попытались воссоздать атмосферу племенных поселений, бо¬ 
ровшихся за каждый клочок своей земли. Вот только с реализацией дело 
обстоит хуже. Неплохая стратегия, сочетающая в себе как положитель¬ 
ные, так и отрицательные стороны. 




Э то стратегия в реальном 
времени, повествующая об 
историческом периоде конца XIX 
- начала XX веков. В игре осве¬ 
щаются последствия французс¬ 
кой революции, которая стала 
причиной грандиозных бата¬ 
лий. Вам предлагают выбрать 
одну из сторон, так или иначе 
задействованных в этом проти¬ 
востоянии: Россию, Англию, 
Францию, Пруссию, Австрию 
или Оттоманскую империю. 

Игра понравится любителям 
настольных стратегий, которые 
не гонятся за великолепием 
графики и достоверным звуко¬ 
вым сопровождением. Этим ѴѴаг 
апсі Реасе вряд ли может пох¬ 
вастаться. Главная отличитель¬ 
ная черта игры - увлекатель¬ 


ный геймплей, который не даст 
вам покинуть игровой мир до 
выполнения установленного за¬ 
дания. Играть в ѴѴаг апсі Реасе 
становится очень интересно 
после изучения подробного ту¬ 
ториала, применяя знания на 
практике. Различные стратегии, 
разнообразные типы войск и 
зданий, более 180 городов, 
удобная система ведения боя - 
все это можно поставить в зас¬ 
лугу авторам. Если тебя не пу¬ 
гает сложность, своеобразное 
управление развитием городов 
и огромное игровое простран¬ 
ство - смело покупай. В против¬ 
ном случае эта игра не для вас. 
Да, и еще: обязательно изучи 
находящийся в директории с 
игрой мануал. 


Н ідМапсІ ѴѴаггіогз выпущены 
еще в начале 2003. Лока¬ 
лизованная версия добралась 
до России в этом месяце. Те, 
кто не успел увидеть игру, мо¬ 
гут насладиться отличным пе¬ 
реводом от ГІіѵаІ Іпіегасііѵе. 

То, что стратегия получится не 
из лучших, было ясно уже пос¬ 
ле выхода демо-версии. До¬ 
гадки оправдались после ре¬ 
лиза. Одно из немногих, что 
можно поставить в заслугу 
разработчикам, так это исто¬ 
рическая достоверность. 

За игровым процессом лучше 
всего наблюдать с высоты 
птичьего полета. При использо¬ 
вании местного гоот'а проявля¬ 
ются треугольные очертания 
персонажей. А когда во время 


массовых баталий десяток гор¬ 
цев превращаются в сгусток се¬ 
рого вещества, хочется отвести 
глаза. Впечатления от игры не 
улучшается и при детальном 
изучении боевой стороны. Да, 
вы можете выбирать из не¬ 
скольких вариантов построения 
своей рати. Но особого смысла в 
этом нет. Как только на горизон¬ 
те появляется воин противника, 
горцы бросаются ему навстречу, 
напрочь забывая о формации. 
Не редки случаи, когда воины 
просто застревают на игровой 
локации. Усердно перебирают 
конечностями, а сдвинуться с 
места не могут. 

И это при отличном переводе и 
потрясающем звуковом сопро¬ 
вождении. Эх, Шотландия. 
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Не совсем провал, но и уж точно не хит. На две головы ниже, чем ВапсІіЪз: 
РНоепіх Візіпд и «Недетские Гонки». 


О 




П олитики всех стран приня¬ 
ли решение создать единое 
государство, способное дать 
отпор внутренним и внешним 
неприятелям. С этой целью был 
сформирован отряд Боемобиль- 
ных Подразделений, активным 
членом которого вы и станови¬ 
тесь. Неплохое начало. 

В вашем гараже расположи¬ 
лись 6 автомобилей, отличаю¬ 
щихся друг от друга значениям 
пяти характеристик. Одна ма¬ 
шина развивает огромную ско¬ 
рость, но отказывается должно 
отвечать на рулевые команды. 
Другая более тихоходна, но ос¬ 
нащена весомой броней и ус¬ 
тойчива на крутых поворотах. 
Во время выполнения заданий 
игроку предстоит отстрели¬ 


ваться от разного рода туре¬ 
лей, ракетниц и противников, 
выполнять акробатические 
этюды и так далее. Здесь все 
сделано неплохо. Не очень 
уместным видится лишь нали¬ 
чие автоматического прицела: 
огонь ведется по ближайшему 
объекту, вне зависимости от 
вашего желания. 

Для начала придется пройти 
до неприличия обширную (70 
миссий) тренировку, которая 
поможет в прохождении. Путе¬ 
шествуя по уголкам планеты, 
можно насладиться симпатич¬ 
ными локациями, приспосо¬ 
биться к физической модели и 
начать вполне осознанно и ка¬ 
чественно выполнять задачи... 
Только вот играть скучно. 
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С кажу сразу - не страшно. 

Ни капельки. Скорее, тошно 
и противно. Как только в оче¬ 
редной комнате замка МаІасНі 
раздается нечленораздельный 
возглас, мозг просит отключить 
это безобразие. Ладно, беруши 
в уши и двигаемся дальше. 

А дальше приходится завязы¬ 
вать глаза, потому как лицез¬ 
реть однообразные помещения 
надоедает бысто. Однотипные 
кровососущие возникают из 
ниоткуда с завидным постоян¬ 
ством. Не успел открыть дверь 
- будь любезен побеседовать с 
местной охраной. Залог победы 
- частота клика по левой кноп¬ 
ки мыши. Орудийный склад в 
игре представлен 8 видами 
средств уничтожения, среди 


которых меч, святое распятие, 
осиновый колышек, револьвер, 
пулемет и прочее. С помощью 
этого добра тебе и предстоит 
спасти 15 членов своей семьи. 
Правда, вампиры попались при¬ 
вередливые. Одних берет толь¬ 
ко святая вода, другие не пере¬ 
варивают серебряные пули. 
Возьмешь, бывало, в руки рас¬ 
пятие и завопишь: «Изыди, не¬ 
чистая!» Ноль внимания. При¬ 
ходится применять испытанное 
средство и поглубже вбивать 
любимый колышек. Тук-тук. 

С игрой все точно так же. Ей на 
нас наплевать, нужны только 
ваша кровь (то есть деньги, 
отданные за диск). И «изыди» 
не поможет, только колышек. В 
самый центр коробки. 
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Тема насилия в играх столь же затасканна, сколь и 
актуальна. Технологии развиваются, графические воз¬ 
можности современных вычислительных монстров под названи¬ 
ем «компьютеры» увеличиваются, а значит, появляется все 
больше и больше возможностей стирать грань между реаль¬ 
ностью и игрой. И ладно бы дело касалось простых квестов, где 
знай только подбирай с пола вещички да отгадывай с помощью 
них головоломки. Но ведь последнее время на пике популярнос¬ 
ти находится жанр экшен, причем действие в нем происходит 
преимущественно из глаз персонажа, что обеспечивает глубокое 
погружение и стойкие ассоциации игрока со своим героем. А что 
мы делаем в играх жанра экшен? Правильно: убиваем, режем и 
размазываем по стенам. Причем делаем это не от безысходнос¬ 
ти, а ради удовольствия. Ведь как приятно метким и своевремен¬ 
ным выстрелом отправить очередного врага в Преисподнюю! 


оакалинский 


И менно это и является краеу¬ 
гольным камнем споров о наси¬ 
лии в играх. Мы играем в них, 
чтобы убивать, вымещать на них 
злость, показывать свое превосход¬ 
ство. Убивать, чтобы отдыхать - 
страшно звучит, вы не находите? Не¬ 
мудрено, что поверхностно знакомые 
с миром компьютерных игр люди мо¬ 
ментально подхватывают идею о том, 
что насилие в них аккумулирует и 
развивает агрессию в человеке. И 
сразу же можно объяснить много ве- 



9 В ЭТОМ ВИНЯТ КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ 


14-летний подросток из 
Японии отрубил голову 11- 
ти летнему ребенку, избил 
до смерти девушку куском 
трубы и атаковал трех дру¬ 
гих детей молотком. Пра¬ 
вительство и социологи об¬ 
винили во всем компью¬ 
терные игры. Однако, пси¬ 
хиатры поставили свой ди¬ 
агноз: мальчик был психи¬ 
чески неуравновешенным 
садистом. 

Первого декабря 1997 
года Майкл Карнил открыл 
огонь в стенах своей шко¬ 
лы в штате Кентукки и 
застрелил восьмерых уча¬ 
щихся. Обвинение в судеб¬ 
ном процессе, возбужден¬ 
ном по факту преступле¬ 
ния, упирало на то, что иг¬ 
ры, подобные Оиаке, нау¬ 
чили Карнила стрелять и 
убивать, не задумываясь о 
последствиях. В свободное 
от учебы время четырнад¬ 


цатилетний подросток иг¬ 
рал в школьном оркестре. 

20 Апреля 1999 года двое 
учащихся, Эрик Харрис (18 
лет) и Дилан Клеболд (17 
лет), убили 13 и ранили 23 
человека в школе штата 
Колумбия, после чего по¬ 
кончили с собой через час 
после начала убийств. В 
планах парней было убить 
пять сотен, а затем взор- 





■ Эрик Харрис, Калифор¬ 
нийский Стрелок 


вать школу. Цитата с ви¬ 
деозаписи, сделанной Эри¬ 
ком Харрисом за месяц до 
инцидента: «Все будет как 
в е##ном Ооот’е! Тик, тик, 
тик, тик. Хаа! Этот е##ный 
дробовик как будто прямо 
из Ооот’а!» 

У Клеболда была 18-лет- 
няя девушка, с которой он 
танцевал за неделю до ин¬ 
цидента. Кроме того, он 
тратил 12 часов в неделю 
в театральном кружке сво¬ 
ей школы. 

25 июня 2003 года Уильям 
(16 лет) и Джошуа Бункер 
(14 лет) открыли на авто¬ 
страде в США огонь из ав¬ 
томатической винтовки. 
Один человек убит, один 
тяжело ранен. Родственни¬ 
ки погибшего подали в суд 
на компанию Таке 2 
ІпЬегасйѵе, издателя ле¬ 
гендарной бгапс) ТЫеГ 
АіЛо. 
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щей: почему тот парень перестрелял 
кучу одноклассников, а затем покон¬ 
чил с собой, почему дети совершают 
преступления, почему вся наша моло¬ 
дежь такая. Гнать эти игры взашей и 
делу конец! 

Собственно, вот оно - обывательское 
мнение о насилии в компьютерных иг¬ 
рах. Полностью опровергнуть его я 
при всем своем желании не могу: в 
каждом мнении есть доля истины. Но 
некоторые элементы такого отноше¬ 
ния все-таки надо постараться пере¬ 
осмыслить. Прежде всего, касательно 
тех случаев с ребятами, решившими 
свои проблемы в жизни способом, 
приобретенным в компьютерных играх 
(См. соответствующую врезку). Я уве¬ 
рен, что на 70% вина в убийствах ле¬ 
жит на родителях. Они помогли ребен¬ 
ку справиться с его проблемами? Они 
вырастили его так, чтобы у него не 
было предрасположенности к реше¬ 
нию проблем ТАКИМ образом? Ведь не 
сразу, не сразу он дошел до этого сос¬ 
тояния. Его могла бросить девушка, 
могли обижать те самые одноклассни¬ 
ки, которых он без капли жалости рас¬ 
стрелял, да мало ли что! И тут, безус¬ 
ловно, виноваты и игры. Как могли бы 
быть виноваты и фильмы, и книги, и 
простые слова, которые неплохо зани¬ 
мают места базовых моральных поня¬ 
тий в неокрепшей, а возможно, и рас¬ 
шатанной подростковой психике. Мое 
мнение - не было бы игр, нашлось бы 
что-нибудь другое. Эдакий катализа¬ 
тор неизбежного насилия. Да, в столь 
любимом обывателями примере со 
стрельбой в школе, игры - действи¬ 
тельно зло. Но злом они стали исклю¬ 
чительно из-за обстоятельств, под 


і Якимова Т.В., 
психолог 


□ КОММЕНТАРИЙ 
ПСИХОЛОГА 

Когда мы, взрослые, непосредственно 
сталкиваемся с компьютерным насили¬ 
ем и агрессивными играми - то ли наш 
ребенок заигрывается, то ли мы сами 
завязли - в голову приходят простые 
вопросы типа: за что нам это? не будет 
ли дурных последствий? а нет ли какой в 
этом пользы? как 
же пресечь ужас¬ 
ную привычку? 

То, что игры заняли 
огромное место в 
жизни многих из 
нас, сомнения не 
вызывает. Целая 
культура возникла 
у нас на глазах 
совсем недавно. А 
если в человечес¬ 
кой жизни возникает какое-то новое яв¬ 
ление и цепко приживается, психологи 
обычно первым делом думают о том, ка¬ 
кова его функция, зачем оно понадоби¬ 
лось, что дает каждому конкретному ре¬ 
бенку или взрослому, а также всем 
вместе. Это так называемый позитив¬ 
ный взгляд на вещи. 

В качестве разъяснительного примера 
обратимся к исторической аналогии. В 
свое время феерический фильм «Куба¬ 
нские казаки» стал символом целого вир¬ 
туального мира процветания, романтики и 
возвышенных чувств. Это случилось 
именно тогда, когда реальный мир был 
наполнен цинизмом и страхом. У этого 
виртуального мира было явное назначе¬ 
ние, достаточно понятная функция: он 
выступал в пртивовес реальному миру, 
поддерживал некоторый баланс между 
надеждой и отчаянием. Такие «весы» бы¬ 
ли установлены в масштабе всей страны 
и в голове почти каждого ее гражданина. 
Конечно, они углубляли психическое нез¬ 
доровье и на уровне всего государства, и 
отдельной семьи, и каждого человека. Но 
они поддерживали стабильность, «позво¬ 
ляли» жить дальше, без них последствия 
были бы разрушительны. 

Наша жизнь в последнее время стано¬ 
вится все более комфортной. При этом 
потребность в определенной дозе дис¬ 
комфорта, усилий есть у каждого чело¬ 
века, он развивается через это. К тому 
же культурный (в самом широком смыс¬ 
ле слова) человек имеет неудобную сей¬ 
час тягу к переживанию чистых и силь¬ 
ных эмоций, как ни странно, это, прежде 
всего, относится к страху, гневу и эмо¬ 
циональному возбуждению. Человечес¬ 
кая культура должна в такой ситуации 
«нарабатывать» и предлагать новые 
формы переживания и канализации аг¬ 
рессии и напряжения. Агрессивные 
компьютерные игры - лишь одна из по¬ 
добных форм. К числу таких недавних и 
популярных предложений культуры, 
например, относятся экстремальные 
виды туризма и спорта, бурный рост 
служб, связанных с чрезвычайными си¬ 
туациями, боевики, триллеры и пр. Веро¬ 
ятно, все эти источники адреналина в 
какой-то степени уравновешивают наш 
бытовой комфорт и каждодневную суе¬ 
ту, ставшую привычкой. Они не дают нам 
«закиснуть», как когда-то «Кубанские 
казаки» пытались не дать упасть духом. 
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9 ЗАПРЕЩЕННЫЕ ИГРЫ 

Ниже приводится список 
некоторых компьютерных 
игр, продажа которых на 
территории определенных 
стран либо запрещена, ли¬ 
бо разрешена с большими 
ограничениями. 

■ РозЬаІ: запрещена почти 
во всех странах мира 

■ Резісіепі; ЕѵіІ: запрещена 
в Германии 

■ бгапсі ТЫеГ АіЛо: запре¬ 
щена в Австралии и 
Бразилии 

■ Ооогп: запрещена в 
Бразилии 

■ НаИ-иГе: запрещена в 


Г 




Ш 

давлением которых парень ушел в них 
с головой. 

Это все мнения людей, далеких от на¬ 
шего все расширяющегося мира 
компьютеров. А что насчет нас, прово¬ 
дящих по ту сторону монитора часы, а 
то и дни? Если вы сидите в компьютер¬ 
ном клубе, оглянитесь: вы увидите 
множество молодых ребят, увлеченно 
пялящихся в монитор, время от време- 



Сингапуре 

■ Эике ІЧикет: запрещена 
в Бразилии 

■ МогЕаІ КотЬаЕ: запреще¬ 
на в Бразилии, в других 
странах разрешены для 
продажи только версии с 
измененным цветом крови 

■ СагтадесМоп: в больши¬ 
нстве стран для продажи 
разрешены только вер¬ 
сии, в которых игрок уби¬ 
вает роботов/зомби 

Ну и кроме того, в Греции 
запрещены АБСОЛЮТНО 
все компьютерные и видео¬ 
игры. 


ни плотоядно облизывающихся при 
очередном кровавом фраге в «Конт¬ 
ре». А если вы сидите дома, просто 
вспомните свои ощущения, когда вы 
переехали своего первого педестриа- 
на в «Кармагеддоне» или пробили на¬ 
вылет голову первому врагу в «Солда¬ 
те Удачи». Наслаждение, не так ли? 
Пускай выраженное громким «вау» 
или громогласным хохотом, но это бы¬ 
ло неплохо, как вы думаете? А теперь 
представьте, что так же сбиваете на 
улице парня, бегущего по своим моло¬ 
дым делам, предвкушающего встречу 
с любимой девушкой или же лихора¬ 
дочно обдумывающего как бы не зава¬ 
лить очередную сессию. Вряд ли вы 
испытали бы наслаждение, не так ли? 
Где-то здесь и проходит линия, на 
данный момент ограничивающая два 
мира. Играя в компьютер, мы, по сути, 
играем в тех же солдатиков, которых 
мы так любили сталкивать в величай¬ 
ших сражениях на полу своей комнаты 
в раннем детстве. Только теперь эти 
солдатики стали гораздо живее. «Сол¬ 
датики?» - скажете вы. - «Солдатики 
не щеголяют дырами в голове из кото¬ 
рых течет кровь, как в Зоібіег оГ 
Рогіипе 2». И я с вами соглашусь. Но в 
то же время, сравните трупы в 5оР2 и 
те, которые демонстрируют по телеви¬ 
зору в сводках криминальной хрони¬ 
ки. Хотели бы вы увидеть их на экра¬ 
не монитора? Вряд ли. 

Да, наши компьютерные солдатики 
научились не только красиво стрелять 
и бегать, они научились еще и уми¬ 
рать. Но мы все равно понимаем, что 
это смерть пластиковых болванчиков, 
а красная жидкость, обильно стекаю¬ 
щая на пол - это краска, или, напри- 



Т еперь подойдем ближе к детям. Инте¬ 
ресно, зачем игры нужны им, привлека¬ 
ет ли их в играх то же, что и взрослых, 
или у детей есть собственные пристрас¬ 
тия? Посмотрим правде в глаза: агрес¬ 
сивные и прочие игры создают сами 
взрослые. В культуре детства нет ниче¬ 
го подобного. Однако в силу разных при¬ 
чин для детей эти игры становятся прив¬ 
лекательными, например, снижают эмо¬ 
циональное напряжение, создают иллю¬ 
зию превосходства и силы, дают доступ 
в запретное (в мир насилия). 
Агрессивность - одна из многочислен¬ 
ных привлекательных сторон компью¬ 
терной игры. Для взрослого, который пе¬ 
реживает за своего ребенка и стремится 
оградить его слабую психику от излиш¬ 
него насилия, а также для взрослого, ко¬ 
торый и сам не прочь скоротать время 
жизни с помощью виртуальных битв, эта 
сторона игр, безусловно, самая яркая и 
эмоционально заряженная. Парадокс в 
том, что это не так для ребенка. Для него 
важнее другое, но авторитетный роди¬ 
тель настойчиво навязывает ему свой 
взгляд на прелести игры, и рано или 
поздно ребенок также начинает возбуж¬ 
даться от батальной стороны дела. 
Опрос играющих детей и взрослых поз¬ 
воляет сделать следующие выводы [по¬ 
ка без статистической проверки): взрос¬ 
лого в играх привлекает, прежде всего, 
стилистика и агрессия, а ребенка - 
выстраивание отношений, возможность 
идентификации с различными ролями и 
«разруливания» разных ситуаций. Так, 
взрослый с мало-мальски развитыми 
эстетическими наклонностями быстро 
заскучает от новой, богатой сюжетом 
РР6, если стилистика разработана пло¬ 
хо или устарела. Подростку же быстро 
надоест игра без новых отношений меж¬ 
ду привычными героями или без новых 
ролей. В смысле насилия, взрослый - 
как правило, мужчина - наибольшее 
удовольствие получает в момент побе¬ 
ды над виртуальным врагом, а ребенок 
- тогда, когда рассказывает о своих по¬ 
бедах соседу по парте. 

Замечено, что если подростков и прив¬ 
лекает насилие в игре (возьмем некото¬ 
рые стратегии и ВР6), то преимущест¬ 
венно такое, где «укладываются» тысяч¬ 
ные и миллионные полчища врагов. Ре¬ 
бенок таким образом отдаляет от себя 
эмоциональный компонент участия в аг¬ 
рессивном акте, ситуация приобретает 
несколько абстрактный оттенок, но наи¬ 
большее удовольствие здесь связано с 
чувством могущества и власти над 
судьбами многих. В «стрелялках» важно 
не само насилие, а возможность де¬ 
литься с друзьями и одноклассниками 
своими успехами и достижениями. К то¬ 
му же при неудачах прохождения игры у 
ребенка всегда есть прекрасная воз¬ 
можность попросить помощь у ровесни¬ 
ка и ее получить - очень ценное пере¬ 
живание для развивающейся личности. 
Ключевой интерес для ребенка - не на¬ 
силие само по себе, а управление, 
власть, идентификация с привлекатель¬ 
ной ролью, возможность перевоплоще¬ 
ния, проигрывание изменений себя. А 
еще важнее то, что для современных де¬ 
тей игра стала универсальным сред¬ 
ством общения друг с другом. Это нап¬ 
рямую связано с задачами подростко¬ 
вого и предподросткового возрастов. 
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Теперь самый практичный вопрос о 
пользе и вреде. Ответ, конечно, неод¬ 
нозначен и в каждом конкретном случае 
он должен быть дан индивидуально. Од¬ 
нако в этом относительно новом поле 
детской культуры уже намечаются об¬ 
щие места. 

Во-первых, представляется маловеро¬ 
ятным, что сами по себе игры способ¬ 
ствуют повышению агрессивности у де¬ 
тей: развитие ребенка и его психологи¬ 
ческих черт - слишком сложный про¬ 
цесс, чтобы какой-либо один фактор 
мог оказать на него решающее влияние. 
Наличие в компьютере ребенка агрес¬ 
сивных игр может оказывать неблагоп¬ 
риятное влияние, если попадает в уже 
подготовленную почву - сдобренную 
эмоциональными ядами или слишком 
засушливую. 

Замечено, что игры типа «экшен» пред¬ 
почитают подростки, не являющиеся 
лидерами в группе сверстников, неуве¬ 
ренные в себе, склонные отгоражи¬ 
ваться от реальных трудностей и конф¬ 
ликтов, не имеющие возможности вы¬ 
разить то, что накипело. Страсть к иг¬ 
рам, богатым насилием, у так называе¬ 
мого эмоционально благополучного ре¬ 
бенка если и приживается, то только на 
короткое время. Такие дети предпочи¬ 
тают квесты, стратегии и ПРЗ, в кото¬ 
рых уровень и представленность наси¬ 
лия совсем другие. 

Во-вторых, не стоит закрывать глаза на 
то, что «если звезды зажигают, это ко¬ 
му-нибудь нужно». Эмоционально неб¬ 
лагополучные дети находят в играх лег¬ 
кий, но иллюзорный способ компенса¬ 
ции проблемы (понятно, что проблема от 
этого не только не решается, но еще и 
углубляется]. Тем не менее, какая-ника¬ 
кая эмоциональная выгода очевидна: и 
напряжение пошло не по реальному, а 
по виртуальному каналу, и чувство чест¬ 
ной победы и превосходства - вот они. 
Иллюзорный выход из сложностей 
детско-родительских отношений нахо¬ 
дят и родители, сваливая все трудности 
и неприятности своего чада на злую и 
плохую игрушку. 

В-третьих, как ни странно, но усиливают 
неблагоприятное воздействие игр на ре¬ 
бенка сами взрослые. При постоянных 
«запилах» и излишне эмоциональных 
комментариях о вреде ужасных игр, ко¬ 
торые рефреном звучат за спиной игра¬ 
ющего ребенка, он неизбежно фиксиру¬ 
ется на играх, которые становятся по¬ 
лем постоянного и эмоционально насы¬ 
щенного общения с родителями. 

Роль компьютерных игр и, в частности, 
агрессивных в психическом развитии 
ребенка, как ни странно, пока не полу¬ 
чила хоть сколько-нибудь вразумитель¬ 
ного научного разъяснения. К сожале¬ 
нию, пока многое здесь держится на го¬ 
лых эмоциях обывателя: игра - это 
страшно и плохо. А ведь пока мы так 
вздыхали и охали, уже целое поколение 
детей выросло на компьютерной куль¬ 
туре. Интересно, став взрослыми, какие 
компьютерные дары преподнесут они 
своим детям? 


Якимова ТВ., психолог, 
консультант Психологического центра 
«Инициация», преподаватель 
Московского Городского 
Психолого-Педагогического Университета. 


мер, сок черноплодки, которой мы на¬ 
бивали пластилиновых человечков на 
даче перед тем, как пострелять по ним 
из пневматического пистолета. 
Конечно, не все и не всегда осознают 
это. Но тут уже, как я говорил выше, 
стоит задача перед родителями при 
воспитании ребенка. Ребенок с нор¬ 
мальным восприятием действитель¬ 
ности всегда проведет черту между 
реальностью и виртуальностью. Есте¬ 
ственно, это не призыв давать читать 
шестилетнему дитятке шокирующие 
книги, показывать фильмы с подроб¬ 
ной проработкой расчленения трупов 
или сажать за «Солдата Удачи». Ког¬ 
да он к этому будет готов и действи¬ 
тельно захочет, он сделает это сам. 
Помешать ему будет трудно и, в об- 
щем-то, не нужно. Он сам поймет, 
нужно ему это или нет. И тут уж ниче¬ 
го не поделаешь. 

Ну ладно дети. А что с подростками и 
взрослыми людьми? Аккумулируют ли 
игры насилие, заставляют нас с нездо¬ 
ровым интересом поглядывать на ко¬ 
люще-режущие и огнестрельные 
предметы? Игры могут заставить нас 
понервничать, ударить кулаком по 
столу или даже сорваться на жену/ро- 
дителей/братьев-сестер, когда этот 
дурацкий монстр в очередной раз с 
полпинка отправляет вас к надписи 
Сате Оѵег. Но в то же время они ста¬ 
новятся оттоком агрессии. Мы направ¬ 
ляем ее на наших виртуальных вра¬ 
гов, а не на своих коллег по рабо¬ 
те/сокурсников/одноклассников. Еще 
раз оговариваюсь, это при уравнове¬ 
шенной психике. И, конечно, во всем 
надо знать меру. Нельзя, будучи оби¬ 
женным в реальной жизни, бежать к 
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9 СЕРГЕЙ ЗАБАРЯНСКИЙ шеер $наоош$) 



Мир, который нас окружает, 
переполнен насилием. 
Виртуальный мир игр всего 
лишь отражает настоящее, 
игра остается игрой. Мы 
играем не с целью 
выплеснуть агрессию и 
насмотреться на кровавые 
сцены, нами движет азарт, 
соревнование, нам просто 
интересно, в конце концов! 
Игры жанра асЪіоп, 
например, вообще нельзя 
пройти без убийства. Но 
насилием это язык не 
поворачивается назвать - 
это игровой процесс 
(положить ли правильно 
паззл, чтобы сложить 
головоломку, или метко 
выстрелить в нападающего 
на тебя монстра). Последнее, 
вообще - инстинкт 
самосохранения. Другое 
дело - убийство прохожего 


на улице - это уже насилие. 
Игры, как и любая внешняя 
информация, будь то 
телевидение, кино, 
литература, лекции в 
институте, воздействуют на 
человека, но мы не согласны 
с тем, что насилие в играх 
оказывает пагубное влияние 
на психику игрока. Как 
студент после лекции по 
анатомии не станет со 
скальпелем в руках 
бросаться на сокурсников, 
так и нормальный человек, 
наигравшись, не схватит 
топор и не пойдет рубить 
прохожих на улице - он 
скорее побежит поделиться с 
приятелями, как ему удалось 
пройти сложный уровень. Ну, 
а психически неустойчивый 
человек может стать 
убийцей и от прочтения 
первых глав 

небезызвестного романа Ф. 
М. Достоевского, и от того, 
что учитель двойку по 
математике влепил, даже 
если всю свою сознательную 
жизнь играл только в шашки. 
Сейчас просто модный бум 
какой-то на борьбу с 
жестокостью в играх - 
цензура на кровь, 
взорванные тела, нельзя, 
чтобы игроки сталкивались с 
этим в играх - и все тут... Мы 
же считаем, что кровь, 
реалистичная модель 
падения тел, крики боли 
помогают придать смерти 


значимость и показать 
последствия агрессии, это 
заставляет задуматься... 

Если уж и бороться с 
насилием в играх, то явно не 
категорическим запретом на 
него или подменой понятий 
(типа, если кровь у нас будет 
зеленая, то это уже не 
кровь)... Лучше уж тогда 
обязать разработчиков 
давать игрокам 
альтернативу прохождению 
игры с гранатометом 
наперевес. В этом 
отношении игра Реиз Ех для 
многих из нашей команды 
была откровением. Думаю, 
за такими играми будущее, в 
них и играть интересней, 
ведь каждый раз можно по- 
новому приходить к развязке 
сюжета, и ЫРС по ходу игры 
не делятся на добрых и 
злых - это просто люди со 
своими достоинствами и 
недостатками. 

Всем нам как воздух 
необходимы новые 
впечатления, такая уж наша 
человеческая натура и 
компьютерные игры 
являются их источником, как 
и кино, спорт, литература. В 
общем, не стоит видеть в 
играх только насилие и 
смерть, игры - это еще и 
способность пошутить, 
пообщаться, блеснуть 
своими организаторскими 
способностями,снять 
напряжение. 


компьютеру и начинать резать врагов. 
От проблем, требующих немедленного 
решения в реальной жизни, убегать в 
виртуальность нельзя. 

Отдельная тема для разговора - мно¬ 
гопользовательские игры, в которых 
мы убиваем не компьютерных монстров, 
а таких же людей, как мы. Однако лю¬ 
ди эти никуда не деваются - вот они, 
поливают нас ругательствами в чате 
или моментально возрождаются на 
другом конце уровня, чтобы поскорее 
отомстить. Многопользовательские иг¬ 
ры - это соревнование, способ дока¬ 
зать, что ты лучше. Здесь тоже есть 
минусы, и еще какие, но о насилии в 
них практически не задумываешься. 
Да, приятно посмотреть, как злостного 
врага уносит взрывом твоей ракеты в 
три разные стороны, но это не радость 
убийства как такового - это наслажде¬ 
ние от ощущения собственного пре¬ 
восходства. 

Подводя итог, в играх, безусловно, 
есть насилие. Они МОГУТ аккумулиро¬ 
вать его в людях. Они МОГУТ влиять 
на нашу психику. Они МОГУТ стать 
стимулом для антисоциального пове¬ 
дения. Но, кроме того, они способны 
снять напряжение, стать отдушиной 
для срыва злости, да и просто дать 
нам отдохнуть от реального мира. 
Главное - мера. Не шарахаться от иг¬ 
ры, в которой из поверженных врагов 
течет кровь, но и не просиживать за 
ними штаны днями и часами. 

□ УРОК СТАТИСТИКИ 

Это все мнение человека, долгое вре¬ 
мя игравшего и до сих пор играющего 
в компьютерные игры, при всем своем 
желании не способного быть пол¬ 
ностью объективным. Обратимся к 
статистическим исследованиям и мне¬ 
ниям людей, специально изучавших 
этот вопрос. Обещаю не утомлять 
скучными цифрами и бесконечным пе¬ 
речислением фактов. 

Федеральное Бюро Расследований за¬ 
явило об уменьшении уровня насилия 
среди детей подросткового возраста и 
школьников в период с 1985 по 1999 
год, когда игровая индустрия выросла 
с $150 миллионов до 8 миллиардов. 
Само собой, одним ростом индустрии 
игр дело тут не объясняется, но не 
учитывать этот факт нельзя. 

А вот заявление австралийского пра¬ 
вительства, запретившего ряд игр, со¬ 
держащих насилие: в ходе исследова¬ 
ния было выяснено, что дети проще 
разделяют реальность и вымысел иг¬ 
рая за компьютером, а не смотря теле¬ 
визор. Объясняется это тем, что 
компьютерные события они строят са¬ 
ми, а по зрительному ряду телевиде¬ 
ния не всегда можно определить, до¬ 
кументальная перед тобой хроника 
или режиссерский вымысел. 

Однако другое исследование показа- 
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9 в ПОМОЩЬ РОДИТЕЛЮ 

Как родителям узнать, подходит ли та или иная игра их 
чаду? Просто посмотреть на специальный значок, кото¬ 
рый на коробку с каждой выходящей игрой ставит Е5ВВ - 
специальная комиссия, определяющая возраст, начиная с 
которого ребенок может играть в инспектируемые про¬ 
дукты компьютерной индустрии. Основные критерии, ко¬ 
торыми руководствуется комиссия: наличие в игре крови, 
убийств, секса и других вещей, знать и видеть которые 
ребенку рановато. 


ДЛЯ МАЛЕНЬКИХ ДЕТЕЙ 

Содержимое подходит для детей от 3 лет. 

Не содержит материал, который может быть 
оценен как неподходящий для ребенка. 


ДЛЯ ВСЕХ 

Содержимое подходит для детей от 6 лет. 
Может содержать небольшую долю насилия, 
комические остроты или слэнг. 


ДЛЯ ПОДРОСТКОВ 

Содержимое подходит для детей от 13 лет. 
Может содержать насилие, среднее или 
высокое количество бранных слов и/или 
намеки на неподходящие для детей темы. 

ДЛЯ ПОДРОСТКОВ СТАРШЕГО ВОЗРАСТА 

Содержимое подходит для подростков от 17 
лет. Может содержать элементы секса или 
большее количество насилия и брани. 


ТОЛЬКО ДЛЯ ВЗРОСЛЫХ 

Содержимое подходит только для взрослых. 
Может содержать графические изображения 
секса и/или насилия. Не подходит для детей 
младше 18 лет. 


ло, что дети, несколько раз в неделю 
игравшие в видеоигры и смотревшие 
телепередачи, содержащие элементы 
насилия, в 11 раз более неспокойны и 
даже агрессивны, чем обычные предс¬ 
тавители своего возраста. 

С другой стороны: практическое ис¬ 
следование Международной Ассоциа¬ 
ции Цифрового Программного Обеспе¬ 
чения, в ходе которого была опроше¬ 
на 1621 семья, у которой есть либо иг¬ 
ровая приставка, либо компьютер, по¬ 
казало, что 59 процентов опрошенных 
играют в компьютерные игры всей 
семьей или с друзьями, причем только 
28 процентов из них не достигли 18- 
летнего возраста, что означает не¬ 
большую долю детей с неокрепшей 
психикой, подвергающихся воздей¬ 
ствию «агрессивных игр». Более того, 
90% покупателей компьютерных игр - 
люди, достигшие этого самого 18-ле¬ 
тия. Это значит, что большая часть игр 
доходит до детей только после того, 
как взрослые решат вопрос о своевре¬ 
менности представления того или ино¬ 
го содержания игр ребенку. 

И вот самая наглядная статистика: все 
чарты продаж компьютерных игр ще¬ 
голяют такими неагрессивными игра¬ 
ми, как ТЬе 5ітз и (ранее) ѴѴНо ѴѴапіз 
То Ве А МІІІІопаіге. Люди покупают не 
кровавый Зоісііег оі Рогіипе 2, а жиз¬ 
нелюбивых ТНе 5ітз, насилия в кото¬ 
рых несравненно меньше. 

□ УРОК ИСТОРИИ 

Насилие появилось в компьютерных 
играх не вчера и даже не год назад. 
Начиная с самых первых электронных 
развлечений, главной задачей играю¬ 
щего было уничтожение противника. 
Другое дело, что процесс уничтоже¬ 
ния цветных квадратиков не менее 
цветными кружочками насилием мож¬ 
но назвать с большой натяжкой, так 


что прослеживать красную нить жес¬ 
токости в играх стоит начать там, где 
графические технологии уже позволи¬ 
ли разработчикам более-менее под¬ 
робно рисовать сцены убийства. 
Наверное, первой игрой, в которой 
по-настоящему можно было почув¬ 
ствовать сладость победы над убитым 
врагом была ѴѴоІГепзіеіп 30. Крайне 
схематичная графика не помешала ав¬ 
торам вставить в игру довольно про¬ 
работанные анимации смерти фашис¬ 
тов и немецких овчарок, во время ко¬ 
торой из трупов обильно брызгала 
красная жидкость. Добавьте к этому 
доносящиеся из РС Зреакег'а стоны и 
крики, и вы поймете, почему за этой 
игрой просиживали ночами. 


01 / ЯНВА! /2004 


167 















ТЕМА I НАСИЛИЕ В КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГРАХ 




і * 


Но настоящим откровением в плане 
жестокости и насилия стал Ооот: 
монстры в нем жутко хрипели при 
смерти, разваливались на части и за¬ 
ливали пол кровью. Бедняг можно бы¬ 
ло расстреливать пулями, ракетами, 
сгустками энергии, пилить бензопилой 
и просто избивать кулаками. Общест¬ 
венность негодует, поклонники прово¬ 
дят за игрой дни и ночи, создатели 
шедевра, Кармак и Ромеро, нежатся в 
лучах славы. За Роот последовали 
продолжатели идеи: Эике ІЧикет, 
прекрасно передавший дух америка¬ 
нских боевиков про жестоких суперге¬ 
роев и ВІоосІ, полностью оправдываю¬ 
щий свое название. 

Из проектов, сносно идущих на 
«трешках», также стоит упомянуть 
файтинг Могіаі СотЬаі: два игрока 
били друг другу компьютерные мор¬ 



ды, сопровождая каждый удар лив¬ 
нем красной жидкости. В конце боя 
над теряющим сознание противником 
предлагалось совершить особенно 
кровавую и жестокую расправу: так 
называемое РаіаІІІу. В последующих 
частях игры появилось миролюбивое 
РгіепсІзЫр и ВаЬаІііу, но мы прекрасно 
знаем, какая надпись доминировала 
на вашем экране в конце каждого ва¬ 
шего боя. 

А потом пришел (}ііаке. Трехмерные 
модели монстров, трехмерная же кро¬ 
вища и не менее трехмерные куски 
мяса на полу. Но за улучшенную тех¬ 
нологию была и расплата: до феери¬ 
ческой анимации смерти в Боот игра 
абсолютно не дотягивала. Однако это 
был первый шаг к реалистичности: 
согласитесь, трехмерные монстры 
больше не воспринимаются как рисо¬ 
ванные мультфильмы, подобно спрай- 
там из Ооот и ВІоосІ. 

Пиком жестокости стал Сагтадесісіоп. 
Созданная под впечатлением от филь¬ 
ма, в котором гонщики собирали день¬ 
ги, сбивая мирных жителей и уничто¬ 
жая друг друга, развившая идеи ста¬ 
ринного симулятора таксиста-убийцы 
(Зиагапііпе, эта игра потрясла мир. 
Жестокость стала целью игры, каждый 
сбитый прохожий красочно распол¬ 
зался по кузову, при этом реалистич¬ 
но крича и хлюпая под колесами. Но и 
помимо немотивированного насилия в 
игре было на что посмотреть: непри¬ 
вычный и захватывающий игровой 
процесс, в основу которого положен 
любимый с детства принцип «сталки¬ 
вающихся машинок». Результат: зане¬ 
сение в анналы истории и запрещение 
в ряде стран. К сожалению, полностью 
трехмерные продолжения игры поте¬ 
ряли невероятный шарм и притяга¬ 
тельность оригинала, возможно из-за 
повышенной реалистичности: машины 
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уничтожались гораздо легче, а вот над 
пешеходами приходилось поработать. 
Рип Расіог был сведен до минимума. 
Следующей стоит вспомнить РаІІоиі - 
единственную КРС в нашем истори¬ 
ческом очерке. Смерть в этой ролевой 
игре, а особенно в ее второй части, 
тщательно обсасывалась со всех сто¬ 
рон и искусно отрисовывалась на ва¬ 
шем мониторе. Кровавое поле трупов 
в этой игре - обычное дело. РІесмотря 
даже на то, что проходить ее не обя¬ 
зательно убийством и насилием: вы 
всегда можете выбрать путь разгово¬ 
ров или хитростей. 

Затем, не побоюсь этого слова, настал 
Зоісііег оР Рогіипе. РІесмотря на уста¬ 
ревший движок (}иаке 2 и довольно 
банальный игровой процесс, эта игра 
прочно засела в умах игроков. Она 
стала первым шагом в сближении 
уровня анимации смерти трехмерных 
моделей и спрайтов: у ваших врагов 
образовывались реалистичные дыры в 
голове, отрывались конечности и, 
простите, вылезали внутренности. Ко¬ 
нечно, все еще схематично и угловато, 
но солдатики уже перестали быть 
простыми изделиями из пластика. 
Кстати, вторая часть игры, вышедшая 
не так давно, показала, что на одном 
насилии не выедешь: несмотря на еще 
более проработанную систему пов¬ 
реждений человеческого тела, внутри 
игра была пуста как черепная коробка 
ее врагов, из-за чего вскоре потускне¬ 
ла на фоне остальных экшен проек¬ 
тов. 

Что было дальше? Дальше пришла 
СТА 3, симулятор автоугонщика и 
убийцы, который спокойно давил лю¬ 
дей, крал машины прямо с улиц и 
устраивал кровавые бойни с по¬ 
мощью огромного количества ору¬ 
жия. Максимально реалистичный и 
живой город, убийство полицейских, 
полная свобода от закона - прави¬ 
тельство нескольких стран этого не 
выдержало и запретило игру, подав в 
суд на разработчиков. 

Ну и совсем недавно вышел Росіаі 2, 
ни много ни мало симулятор маньяка- 
убийцы. Вернее, простого американс¬ 
кого гражданина, однажды утром ре¬ 
шившего встать на тропу войны со 
своим городом. Игрок мог убить в игре 
кого угодно, начиная от священника и 
заканчивая домашним питомцем, а по¬ 
том, простите, помочиться на труп. 
Квинтессенция жестокости, надо при¬ 
знать: никаких рамок, полная вольни¬ 
ца для игрока и жестокий стеб над 
всем, чем можно. Несмотря на «скан¬ 
дальность», недоработанность игро¬ 
вого процесса, как и в случае с 5оР 2, 
не способствует долгой жизни игры на 
жестких дисках игроков. 

Что у нас впереди? Впереди у нас дви¬ 
жение от тупого насилия к интеллек¬ 
туальной игре. НаІР-иРе 2, Роогп 3, 


5.Т.А.І..К.Е.К. - все эти всемирно 
ожидаемые хиты, хотя и несут в себе 
элементы насилия, не ставят их во 
главу стола. Потому что игроки вырас¬ 
тают, их уже не удивишь мозгами на 
стенках. Нам нужен интересный и 
вдумчивый игровой процесс. И если 


9 ДМИТРИЙ АРХИПОВ ( АКЕЛЛА ) 

О НАСИЛИИ В КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГРАХ: 

«Эта проблема, конечно, преувеличена. Сейчас это просто 
модно, в плане того, что многие законодатели в разных 
странах ведут активную борьбу с насилием в играх, не 



для реализма из сраженного врага 
должна течь кровь, пускай будет так, 
но эта кровь не должна заливать мо¬ 
нитор и клавиатуру и становиться 
единственной целью прохождения. 
Важнейшая задача разработчиков - 
найти тонкую грань между реализмом 
и условностью, которая и заставит нас 
удивленно задерживать дыхание, 
вместо того, чтобы брезгливо 
отворачиваться или недоверчи¬ 
во качать головой. 


зная сути вопроса. А суть 
|- * такова: у человека, 

который играет в 
компьютерные игры с 
й ■ насилием, не появляется 

больше агрессии. Как раз 
И наоборот: для очень 

многих людей, у которых 
есть агрессия, рождаемая 
под влиянием 
окружающего мира, 

I компьютерная игра - эта 
1 некий «клапан», 

позволяющий выпустить 
эту агрессию. И человек, 
чуть-чуть поиграв в 
агрессивную игру, выпустив «пар», становится более 
спокойным, более уравновешенным. Любовь к насилию 
закладывается в детстве, в воспитании, в общении с 
окружающим миром, а в играх эта агрессия «уходит». 




і Несмотря на высокий уровень насилия, игры 
серии СТА разошлись миллионными тиражами , 
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Российская гейм-индустрия практически начисто лише¬ 
на понятия «селебрити» и всего, что с ним связано. В 
этом контексте выбор человека для неспешных разгово¬ 
ров о жизни, работе и индустрии не оставлял никаких 
сомнений. КранК - идеальный претендент на роль чуть 
ли не единственного яркого персонажа в отечественном 
гейм-девелопменте. Его лысый профиль стоит за культо¬ 
выми «Вангерами», яркими «Самогонками» и одним из 
самых ожидаемых российских проектов на данный мо¬ 
мент - «Периметром». Плюс, КранК, несомненно, обла¬ 
датель самой внушительной коллекции внутренних «та¬ 
раканов» по эту сторону Млечного Пути. Совместный 
выезд на шашлыки легко может обернуться спором на 
тему, почему нельзя употреблять в пищу млекопитаю¬ 
щих («все, кто ест себе подобных - деградируют!») и 
помидоры (ибо они - дословно - «проклятие древних 
индейских магов, уничтожающее человечество на гене¬ 
тическом уровне»). До этого момента абсолютно все ин¬ 
тервью с руководителями проектов и студий были приз¬ 
ваны вытрясти из несчастных как можно больше инфор¬ 
мации относительно кующихся за их спиной нетленок. 
То, что вы прочитаете ниже - прецедент. Мы расположи¬ 
лись с КранКом на нижнем этаже офиса «К-Д ЛАБ», ря¬ 
дом с бильярдом и табельным ХЬох'ом. 


НЕ ПЬЕТ И НЕ КУРИТ, 


ВСЕМ ГОЛОВЫ ДУРИТ 


РСИГРЫ: Когда мы с тобой говори¬ 
ли по «аське» про интервью, ты 
сказал, что ты их ненавидишь. 
Собственно, почему? 

КранК: Самое неприятное, это когда 
начинают спрашивать: «Расскажите 
про игру!» Безусловно, полезно уметь 
описать то, что ты делаешь, одним 
предложением, но интервью - это, как 
правило, необходимость занудного 
нахваливания своих детищ по тысячно¬ 
му разу. Разнузданный самопиар. Это 
утомляет. 

Тут я лишний раз про себя отмечаю, 
что направление выбрано верное, мыс¬ 
ленно вычеркивая из головы два-три 
вопроса про «Периметр». Российская 
игропресса публиковала, кажется, нес¬ 
колько сотен интервью с КранКом - 
все они в голос нахваливали содержи¬ 
мое его бритого черепа, даже не пыта¬ 
ясь, собственно, заглянуть внутрь. 

РСИГРЫ: А-а-а, я думал, КранК сей¬ 
час начнет стесняться, скажет: «Я 
не звезда...» и т.п. 

КранК: Оставим в стороне «звезда- 
тость», это, в конце концов, неприлич¬ 
но. Но вот что меня действительно в 
последнее время заботит, так это осво¬ 


ение чувства глубокого самоуважения. 
Тезис простой - нужно по-настоящему 
любить себя. Если не любишь себя - 
никто тебя не полюбит, если не уважа¬ 
ешь - никто тебя не будет уважать. При 
кажущейся очевидности, уверен, что на 
Земле крайне мало таких организмов, 
которые по-настоящему довольны со¬ 
бой. В нас заложена внутренняя проти¬ 
воречивость. Особенно не повезло с 
этим русским. Впрочем, часто это не так 
просто в себе обнаружить. Вот попро¬ 
буй на секунду отключить все внутрен¬ 
ние фильтры и предельно честно оце¬ 
нить себя,свои способности и качества. 
Результат - конфиденциален. Без абсо¬ 
лютного внутреннего самоуважения не¬ 
возможно добиться подлинного уваже¬ 
ния окружающего мира, а значит - дос¬ 
тичь гармонии. 

Я не намерен предпринимать какие-то 
действия по сознательному увеличению 
своей популярности. Можно, конечно, 
завтра зарегистрировать сайт, начать 
туда строчить, наращивать авторитет, 
раздавать направо и налево «мысли», 
только вот зачем? 

РСИГРЫ: По-моему, вполне понят¬ 
но, для чего это нужно. 

КранК: В первую очередь появятся 


энергетические пиявки, которые отсо¬ 
сут то, что уже накоплено. Я человек 
очень впечатлительный по жизни. Ста¬ 
раюсь не ввязываться во всякие прово¬ 
кационные дискуссии. 

РСИГРЫ: Тут нужно определиться, 
публичный ты человек или нет. Или 
ты снаружи, или внутри. Если внут¬ 
ри, то подобные вещи - необходи¬ 
мые атрибуты публичности. 

КранК: Ситуация следующая - ты в 
темной комнате, в лицо светят лампой 
и что-то спрашивают, а ты никого не 
видишь. Тренировать в себе кусачесть 
совершенно не хочется. Я прекрасно 
понимаю - то, что я скажу, будет раз¬ 
ложено по полочкам и мне будет при¬ 
помнено все, что сделано «до» и будет 
сделано «после». Регулярно в дискус¬ 
сиях на форумах заявляют: «А вот в 
Віргоіех было так, в «Вангерах» - 
сяк...», а я, как правило, не могу апел¬ 
лировать ни к какому опыту, касаю¬ 
щемуся оппонентов. Поэтому стараюсь 
фильтровать в последнее время. Дохо¬ 
дит до маразма: только напишешь в 
личных дневниках написать про Нарру 
Тгее РгіепсІБ, как это совершенно нео¬ 
жиданно вызывает поток дерьма с по¬ 
пытками психоанализа. 
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РАЗГОВОР ПО ДУШАМ I КранК. О СЕБЕ И ОБ ИГРАХ 



РСИГРЫ: (возмущенно, ибо Нарру 
Тгее Ргіепсіз, однозначно, супер): В 
каком контексте?! 

КранК: Что-то в стиле «такое может 
понравиться только моральному уро¬ 
ду». Впрочем, зря я вспомнил. Теперь 
«аналитики» получат новую порцию. 
Ну, да и пусть их. 

Для людей, знающих КранКа относи¬ 
тельно давно, совершенно очевидно, 
что у него последнее время происхо¬ 
дит некоторый пересмотр жизненной 
позиции. Я как раз открыл было рот 
для громогласного вопроса, призван¬ 
ного перевести разговор в более серь¬ 
езное направление, как тут... 

КранК: Я могу следующий вопрос сам 
сформулировать.... 

РСИГРЫ: О, это интересно! 

КранК: В последнее время меня больше 
всего беспокоит одна мысль. Я ее пери¬ 
одически в шутливой форме высказы¬ 
ваю, но в каждой шутке есть доля 


истины. Является ли создание компью¬ 
терных игр грехом? 

РСИГРЫ: Супер! Я как раз в этом 
направлении и хотел продолжить. 
Только вот термин «грех» меня 
смущает. В каком смысле - грех? 
КранК: Разумеется, не в церковном. 
Грех - это просто наиболее понятный и 
подходящий термин. Т.е. является ли 
игропроизводство «нелегальной» фор¬ 
мой извлечения из людей энергии... Ре¬ 
ально волнует этическая проблема это¬ 
го занятия. 

РСИГРЫ: А в чем этический вопрос, 
не совсем понимаю? 

КранК: Вопрос в том - не расходится 
ли дело, которое я выбрал делом жиз¬ 
ни, с тем новым мировоззрением, кото¬ 
рое сейчас у меня формируется. Я это¬ 
го, на самом деле, очень боюсь. Потому 
что если будет такой фундаментальный 
конфликт - то жизнь, получается, 
насмарку. Но у меня в последнее время 
появляются именно такие мысли... 


В этот момент челюсть моя отправляет¬ 
ся в свободный полет. Совершенно 
четко становится ясно, что КранК зая¬ 
вил только что натуральную «бомбу» - 
при желании подобный материал мож¬ 
но преподнести чуть ли не как глав¬ 
ный скандал российской игроиндуст- 
рии этой зимы. Представляете себе за¬ 
головки «КранК уходит» или баннеры 
«КранК передумал!»? 

КранК (задумчиво глядя, очевидно, на 
мое перекошенное лицо): Понимаешь, 
одной из самых ужасных энергетичес¬ 
ких дыр, которые вообще можно приду¬ 
мать, является осознание того, что ты 
занимаешься вещами, которые миро¬ 
воззренчески расходятся с твоим 
представлением о том, что на самом де¬ 
ле нужно делать в этой жизни. Хотя я 
вроде бы нашел для себя лазейку... 

РСИГРЫ: То есть моральное оправ¬ 
дание того, чем ты занимаешься? 
КранК: Я еще не уверен до конца, есть 
ли вообще конфликт. 


ПРО АЛКОГОЛЬ 


Помимо всего прочего, КранК 
с некоторого момента созна¬ 
тельно перестал употреблять 
алкоголь. То есть вообще. Что 
интересно - вместе с ним 
бросило пить внушительное 
количество сотрудников 
«К-Д ПАБ». Теперь практи¬ 
чески у каждого на столе сто¬ 
ит своя фирменная калебаска, 
а матэ объявлен официаль¬ 
ным офисным напитком. 

РСИГРЫ: Ну, тезисно, рас¬ 
скажи, как так вышло? 
КранК: Не буду грузить под¬ 
робно. Вот представь себе 
формат трЗ. Сжатие проис¬ 
ходит за счет удаления час¬ 
тот, которые мы плохо слы¬ 
шим, и ими можно пренеб¬ 
речь, сохранив вполне снос¬ 
ное воспроизведение звуко¬ 
вого потока. То есть доста¬ 
точно много первоначально 
заложенной информации 
можно выкинуть без видимой 


потери для восприятия, так 
мы устроены. То же самое ка¬ 
сается и изображения. Наше 
мышление тоже состоит из 
множества периодических 
процессов, причем некоторые 
мысли растянуты на десяти¬ 
летия и сравнимы по протя¬ 
женности со всей жизнью. 

Мы не можем их отследить 
на сознательном уровне, но 
именно они в конечном итоге 
формируют наше глубинное 
мировоззрение, то, с чем мы 
предстанем перед Богом, как 
ни пафосно это звучит. Мы 
живем, и в какой-то момент 
начинаем по-настоящему по¬ 
нимать нечто важное. Думаю, 
многим это знакомо. Так вот, 
алкоголь просто вымывает из 
нас эти низкочастотные мыс¬ 
лительные процессы,откла¬ 
дывает этот миг понимания. 
Это совсем не страшно, если 
вы хотите прожить как авто¬ 
мат. Так же как вполне можно 


слушать музыку в трЗ, но не 
для истинного ценителя зву¬ 
ка. Отказ от алкоголя не свя¬ 
зан для меня с сохранением 
здоровья. Есть определенные 
тончайшие уровни восприятия 
и понимания, которые обме¬ 
ниваются на сомнительное 
сиюминутное удовольствие от 
алкогольной блокады. Засто¬ 
порить эти тонкие процессы 
миропонимания на годы впе¬ 
ред можно просто бутылкой 
пива. Как только я это понял, 
решение никогда не прика¬ 
саться к алкоголю было при¬ 
нято мгновенно. 



РСИГРЫ: А в чем, собственно, проб¬ 
лема? 

КранК: Мы приходим в этот мир, чтобы 
совершить удивительное приключение 
и по возможности осознать как можно 
большую его часть. Причем делать это 
надо перфектно, то есть вкладывая все, 
что у нас есть для этого. А это значит, 
что нужно смотреть на окружающий 
мир, что называется, широко открытыми 
глазами, а не поглощать суррогатные 
псевдореальности через маленькое, 
засранное мухами окошко монитора. 
Игры - это форма эскапизма, ухода от 
реальности. Разумеется, я об этом на¬ 
чал задумываться сразу, как только 
начал их делать. Но ведь и литерату¬ 
ра, и кино, да и вообще почти все так 
называемое искусство - тоже эска¬ 
пизм, да еще какой. У меня было оп¬ 
равдание, что игры - это расширение 
опыта. Они позволяют человеку в рам¬ 
ках одной инкарнации прожить мно¬ 
жество фрагментов, недоступных в ре¬ 
альности жизней. 

РСИГРЫ: Все-таки технологически 
все не настолько радужно. То есть 
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КранК. О СЕБЕ И ОБ ИГРАХ I ТЕТ-А-ТЕТ 


о полноценной реальности речи 
не идет. 

КранК: Погоди, мы сейчас не говорим о 
технологии. Очевидно, что наш мозг 
предрасположен к существованию в ил¬ 
люзиях. Общеизвестен факт, что перед 
смертью человек вспоминает самые яр¬ 
кие моменты своей жизни, на этом 
свойстве даже базируется одна из са¬ 
мых мощных техник накопления жиз¬ 
ненной энергии. На протяжении жизни 
мы проходим кучу чекпоинтов, делаем 
зарубки, откладываем яркие пережива¬ 
ния. Я абсолютно уверен, что по земле 
уже сейчас ходит масса людей, у кото¬ 
рых в этот «золотой фонд» попадают и 
игровые моменты. Собственно, рабо¬ 
тать на этот фонд, как мне всегда каза¬ 
лось, весьма престижно... 

РСИГРЫ: Не вижу в этом ровно ни¬ 
какой проблемы. Если человек про¬ 
жил скучную жизнь и, условно го¬ 
воря, на смертном одре вспомнит, 
как он убегал от гранаты по трубе в 
НаІТ-Ше... что в этом плохого? 
КранК: В том и дело, что я тоже считал 
это положительным аспектом профес¬ 
сии. Но последнее время стал наты¬ 
каться на мысли, ставящие игры в ряд 
пагубных «черных» техник, разрушаю¬ 
щих людей своими манипуляциями. Как 
минимум не позволяющих трезво смот¬ 
реть на окружающий мир. Впрочем, за¬ 
кончим об этом. Еще меня интересует 
вопрос - можно ли делать успешные и 
массовые, так скажем, игры, если сред¬ 
нестатистический игрок не является 
твоим подмножеством. 

РСИГРЫ: Совершенно ясно, что весь 
шоу-бизнес делается очень умны¬ 
ми, расчетливыми и циничными 
людьми, это даже не обсуждается... 
КранК: Да, они рассматривают людей 
как материал. Сейчас активно пропа¬ 
гандируется точка зрения, что ошибка 
многих разработчиков состоит в том, 
что они делают игры для себя. Я не хо¬ 
чу сейчас спорить, тема непростая, но 
для меня это точно не главная задача - 
чтобы человек пошел и заплатил свои 
$30, а дальше хоть потоп. Да, очевид¬ 
но, что по этому пути идут почти все 
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последние голливудские блокбастеры. 
Не сходить на них вроде как нельзя, но 
разочарование и сожаление о потра¬ 
ченном времени - непременный атри¬ 
бут. Идет прямое, циничное выкачива¬ 
ние денег, как это ни банально звучит. 
Хотя я сам всегда с большим скепсисом 
воспринимал подобные рассуждения. 
Безусловно, нужно зарабатывать день¬ 
ги. Но это не самоцель. 

РСИГРЫ: На все эти вопросы есть, 
как мне кажется, вполне однознач¬ 
ный ответ. Для этого надо ответить 
на один вопрос. Вот есть ты как 
бизнесмен. У тебя, у твоих продук¬ 
тов есть целевая аудитория. Ты мо¬ 
жешь сам себе (и заодно мне) ска¬ 
зать сейчас - кто они? То есть если 
ты понимаешь, что твой Еагдеі 
дгоир, условно говоря, тинейдже¬ 
ры, тогда и игры нужно делать со¬ 
ответствующие. Тогда вопрос в том 
- какую ты хочешь видеть у себя 
аудиторию? 

КранК: Тут наслаивается другой, назо¬ 
вем его метафизическим, аспект. Ауди¬ 
тория, на самом деле, существует толь¬ 
ко в моем мозгу. То есть если очень гру¬ 
бо, то какую аудиторию я хочу, такая и 
будет. 

РСИГРЫ: Такая и будет?! 

КранК: Понимаешь, дело в том, что нет 
никакой физической реальности в 
обычном, навязываемом нам с пеленок, 
представлении. Я не шучу и не говорю 
это просто чтобы показаться ориги¬ 
нальным. Но тут мы затрагиваем очень 
сложную, по крайней мере, для меня 
тему. Короче говоря, все эти слова про 
пять миллиардов людей на Земле и так 
далее - иллюзия. 

Тут стоит сказать, что в ходе разгово¬ 
ра КранК не раз упоминал в том или 
ином контексте Нейролингвистическое 
программирование (НЛП), подчерки¬ 
вая, впрочем, свое негативное отноше¬ 
ние к этой технике-полукровке. Он 
рассказал, что одним из главных прин¬ 
ципов НЛП является то, что человек 
сам, своими мыслями, программирует 
окружающую его реальность. Реаль- 
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РАЗГОВОР ПО ДУШАМ I КранК. О СЕБЕ И ОБ ИГРАХ 


ность в таком контексте - вещь весьма 
условная. Т.е. мы с вами видим лишь 
то, что способен осознать и перева¬ 
рить наш мозг. Очень многие совре¬ 
менные бизнесмены используют эту 
практику для достижения своих целей, 
не всегда, впрочем, осознавая глубин¬ 
ную подоплеку того, чем они занима¬ 
ются. 


РСИГРЫ (ошарашенно): КранК, очень 
сложно брать интервью в таких ус¬ 
ловиях. 

КранК: По-моему, реально большие 
деньги (если рассматривать деньги как 
нейтральный энергетический эквива¬ 
лент) приходят не к тем, кто сидит и 
анализирует аудиторию. Тут действуют 
другие законы. Я их сформулировать 
пока (смеется) не могу. Я понимаю, что 
эта абстрактная аудитория - моя внут¬ 
ренняя модель. 

Мы все - 


малень¬ 


кие белковые тела, раз и навсегда от¬ 
деленные друг от друга. Поэтому даже 
если у тебя будет миллион параметров, 
описывающих твою целевую аудито¬ 
рию, ты не сделаешь продукт, в кото¬ 
рый кинутся играть миллионы. А дру¬ 
гие - сделают. И причина их успеха бу¬ 
дет в другом. 

РСИГРЫ (с уверенностью в голосе): 

Как это не сделаешь, когда делают 
и кидаются?! Люди изучают, пишут 
отчеты, для этого существуют це¬ 
лые компании... 

КранК: Ты думаешь, что прежде чем 
делать Роот, у ісі ЗоДѵѵаге были такие 
отчеты? 

РСИГРЫ (уверенности явно поубави¬ 
лось): Не уверен... 

КранК (развивая успех): Вот и я не 
уверен! Роот - весьма яркий пример, 
хотя и служит демонам. Там действова¬ 
ли совершенно другие механизмы. Са¬ 
мое смешное, что все эти аналитичес¬ 
кие компании и их прогнозы основаны 
на эвристическом опыте других ус¬ 
пешных продуктов. Достаточно 
посмотреть на их рецепты «реко¬ 
мендуемых к успеху» игр: 
взять 20% такого-то 


хита, 30% - такого-то, добавим фишек 
оттуда и оттуда, все это замешаем и 
зальем соусом крутого брэнда (кото¬ 
рый, кстати говоря, создан другими 
людьми и в другой индустрии). Взять те 
же 5іаг ѴѴагв... У Лукаса не было на сто¬ 
ле никаких маркетинговых исследова¬ 
ний и отчетов. Шоу-бизнес напичкан 
такими историями. 

РСИГРЫ: ОК, тогда как, по-твоему, 
формируется конъюнктура рынка? 
КранК: Точно не знаю. Это можно свя¬ 
зать с разными вещами - пассионарные 
течения, забавы герметиков, божий 
промысел и т.п. Люди, основываясь да¬ 
леко не на маркетинговых исследова¬ 
ниях, создают вещи, которые впослед¬ 
ствии становятся настоящими брэнда¬ 
ми! Ни один соцопрос не поможет тебе 
вывести рецепт шедевра. Если, условно 
говоря, собрать 1 000 человек и спро¬ 
сить - «чего вы хотите?» - они тебе ни¬ 
чего конкретного не скажут. Потреби¬ 
тель - не создатель, он никогда не ска¬ 
жет - «мы хотим Звездные Войны». 
Взять ту же ЭіаЫо - сколько авторы хо¬ 
дили по паблишерам? Им все говорили: 
«Да вы что, это никогда не продастся!» 
И где сейчас ЭіаЫо? Я согласен, многие 
продукты высчитываются, но все эти 
расчеты строятся на достижениях со¬ 
вершенно другого рода. 
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Меня зовут Ренат Незаметдинов. 
Мне 23 года, образование выс¬ 
шее; в «Акелле» с 1998 года. 
Успел поработать над «Корсара¬ 
ми» и «Пиратами Карибского 
моря». В «Корсарах» сначала 
участвовал в качестве сценарис¬ 
та, потом из этой позиции «плав¬ 
но перетек» в гейм-дизайнера. 
Нижеследующий текст - мое 
личное мнение. Оно может не 
совпадать с мнением остальных 
людей, принимавших участие в 
разработке «Пиратов Карибско¬ 
го Моря», и уж ни в коем случае 
не является официальным мне¬ 
нием «Акеллы». 
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БОЛЬШОЕ ПЛАВАНИЕ 

КОРСАРОВ 2 


КАК ВСЕ НАЧИНАЛОСЬ 

Кажется, это было так недавно - 
после выхода «Корсаров» мы 
всей командой собирались и обсуждали 
детали сиквела. Читали форумы, слуша¬ 
ли отзывы игроков; смотрели, что можно 
улучшить в «Корсарах 2». Сейчас, огля¬ 
дываясь назад, изумляешься - куда же 
девалась такая прорва времени? И лишь 
начиная перебирать в голове прошедшие 
события, осознаешь, сколько всего было 
сделано за эти два с половиной года. 
Итак, в начале 2001-го команда «Корса¬ 
ров» с энтузиазмом приступила к разра¬ 
ботке сиквела. Мы планировали перес¬ 
мотреть концепцию абордажа, добавить 
наземные сражения и путешествия по 
земле, а также увеличить количество 
островов на игровой карте. Создавался 
новый игровой движок, получивший наз¬ 
вание 5ТОКМ 2. 

Мы заранее отказались от нелинейного 
сюжета, поскольку его реализация тре¬ 
бует больших усилий, и почти невозмож¬ 
но предусмотреть все логические неу¬ 
вязки, которые могут возникнуть при 
прохождении. Взамен в игру должен был 
быть включен генератор случайных 
квестов, который создавался еще для 
первых «Корсаров» - его просто не ус¬ 
пели доработать к релизу. Как только 
все это было продумано и подготовлено, 
мы начали работу... 


ПЕРВЫЙ «косяк» 

В течение года разработка шла 
почти по плану, пока не случил¬ 
ся первый косяк. Поскольку мы планиро¬ 
вали значительно увеличить количество 
анимации (по сравнению с первыми 
«Корсарами»), было решено использо¬ 
вать технологию тоііоп саріиге. После 
проведенной по Москве разведки оказа¬ 
лось, что ни одна из имеющихся в городе 
установок тоііоп саріиге нам не подхо¬ 
дит. Тогда мы решили заказать анимацию 
за рубежом. Это выходило несколько до¬ 
роже, но зато мы были уверены, что по¬ 
лучим качественный конечный продукт. 
Мы выбрали одну европейскую компанию 
и начали переговоры. Пару недель спустя 
я отослал им подробный список необхо¬ 
димой анимации, с описанием и неболь¬ 
шими иллюстрациями, после чего спокой¬ 
но ушел в отпуск. Две недели спустя я, 
загорелый и веселый, вернулся в офис... 
И тут же меня вызвал к себе в кабинет 
Дмитрий Архипов, вице-президент по 
разработке. Мне было предъявлено обви¬ 
нение в преступной халатности и уходе в 
отпуск с незавершенными делами. Когда 
я поинтересовался, в чем это проявилось, 
меня отвели к нашему аниматору Сергею 
Капицыну, и заставили просмотреть за¬ 
казанный нами материал. 

Анимация была ужасной. Кривой, косой, 
дерганой и незацикленной. Пребывая в 


легком шоке, я предъявил Сергею и 
Дмитрию документ, который отослал в 
эту самую европейскую компанию. Пос¬ 
ле изучения документа мы сошлись на 
том, что я все же не виноват - описание 
анимации было весьма детальным и чет¬ 
ким, а пояснительные рисунки к доку¬ 
менту сам же Сергей и рисовал. Кроме 
того, после повторного изучения прис¬ 
ланной анимации выяснилось, что места¬ 
ми нарушены даже базовые технические 
требования - суставы скелета были вык¬ 
ручены на 180-270 градусов. Особенно 
выделялась анимация страха. Персонаж 
должен был закрыться от игрока руками, 
словно в ужасе. Вместо этого он превра¬ 
щался в нечто такое, что вполне могло 
напугать до икоты самого игрока. 
Вдоволь насмеявшись, мы вступили в за¬ 
тяжную переписку с руководством ком¬ 
пании. Почему-то они не понимали, что 
все это нужно исправить и переделать... 
Развлекуха длилась почти два месяца, в 
течение которых нам удалось заставить 
их переснять часть анимации. После это¬ 
го даже под угрозой суда я не смог до¬ 
биться от них большего. Пришлось плю¬ 
нуть и делать анимацию вручную. Дви¬ 
жения, снятые с помощью тоііоп сар¬ 
іиге, послужили для Сергея шаблонами. 
Надо сказать, что изготовление анима¬ 
ции подобным образом оказалось впол¬ 
не эффективным, и в дальнейших проек- 
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тах мы будем делать ее именно так. 
Примерно в это же время к проекту при¬ 
соединился известный художник Анри 
(Андрей Иванченко). Будучи одним из 
лучших в России иллюстраторов фантас¬ 
тической литературы и вообще велико¬ 
лепным компьютерным художником, 
Андрей очень быстро освоился с новой 
для него деятельностью и взял под свое 
руководство весь арт игры. 

ВЕТНЕ80А ВОЗВРАЩАЕТСЯ 

Тем временем для «Корсаров 2» 
искали западного издателя. Рос¬ 
сийским издателем мы уже тогда выбра¬ 
ли компанию «1С», издававшую «Корса¬ 
ров» и другие проекты «Акеллы» - у 
нас с ними давно сложились великолеп¬ 
ные отношения. А вот поиск западного 
издателя был затруднен тем, что компа¬ 
ния ВеіІіевсІа ЗоПѵѵогкв, издатель 
«Корсаров» на Западе, хотела издавать и 
«Корсаров 2». К сожалению, контракт на 
первых «Корсаров» был заключен таким 
образом, что ВеЬЬезЬа имела права на 
торговую марку 5еа Родз, и для издания 
сиквела мы были обязаны в первую оче¬ 
редь обращаться к ним. Пока проект на¬ 
ходился в начале разработки, ВеІНезсІа 
почти забыла про нас. Но после появле¬ 
ния в интернете первых скриншотов они 
прислали своего представителя, и стало 
ясно, что игра пришлась им по вкусу. 
Заодно они предложили портировать 


Корсаров 2» на ХЬох. Дело в том, что 
МісговоП не работает отдельно с разра¬ 
ботчиками - поддержку для разработки 
игр на своей консоли они предоставляют 
только избранным издателям. ВебЬезсіа - 
один из таких издателей; таким образом, 
мы получили возможность сделать «Кор¬ 
саров 2» под ХЬох. Упускать подобный 
шанс было нельзя. То, что консольный 
рынок гораздо больше, нежели РС-ры- 
нок, не знает разве что глухой и слепой 
разработчик (это правда, но только от¬ 
носительно суммарного рынка всех кон¬ 
солей, а не относительно рынка РС и 
рынка ХЬох - ред.). 

Итак, издателем стала ВеіЬезсІа БоГІѵтогкз, 
а «Корсаров 2» переориентировали на 
ХЬох. Из-за этого выход игры пришлось 
переносить аж на полгода. Большинство 
арта пришлось переделать, чтобы вме¬ 
щать игру в стандартные 64 МВ КАМ кон¬ 
соли. Программисты принялись усердно 
изучать специфику платформы; поначалу 
эта работа была сильно затруднена тем, 
что в МісгозоТЬ долго не могли выдать чет¬ 
кие спецификации на ХЬох. Часть знаний 
по платформе нашим программистам 
пришлось добывать с помощью метода на¬ 


учного тыка, что зачастую приводило к 
весьма забавным ситуациям. 

Кроме того, МісгозоД, как и любой про¬ 
изводитель консолей, предъявляет к иг¬ 
ре очень жесткие требования, без вы¬ 
полнения которых она не может быть 
выпущена. Удовлетворяя этим требова¬ 
ниям, трудно сделать игру одинаково 
удобной для пользователей ХЬох и РС- 
игроков, но мы приложили все усилия, 
чтобы она не стала «враждебной» РС. 
Самой сложной задачей стала перера¬ 
ботка игрового процесса под психологию 
приставочных игроков. Не секрет, что 
менталитет РС-аудитории сильно отлича¬ 
ется от менталитета консольных игро¬ 
ков. Конечно, есть люди (я сам к ним 
принадлежу), которые с удовольствием 
играют и на РС, и на консолях, но основ¬ 
ная масса приставочников на дух не пе¬ 
реносит РС'шных игр. Поэтому всем нам 
пришлось здорово поломать голову, что¬ 
бы «Корсары 2» были приняты консоль- 
щиками. Забегая вперед, хочу сказать, 
что для команды, не имевшей опыта кон¬ 
сольных разработок, мы очень неплохо 
справились с этой непростой задачей - 
на мой взгляд. 


Честное слово, по количеству 
параллельных линий действия сюжет не 
уступал «Гипериону» Дэна Симмонса 
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К тому времени мы с Артемом Романко 
(ака Сгау АпдеІ) уже приступили к 
скриптованию квестов и сюжета. Потра¬ 
тив почти год на написание основной ли¬ 
нейки и побочных квестов, мы рассчиты¬ 
вали, что скриптование пройдет более- 
менее гладко. Отказавшись от нелиней¬ 
ности в основном квесте игры, мы разра¬ 
ботали отличный сценарий с участием 
двух персонажей - собственно Натаниэля 
Хока (который в то время еще был Блэй- 


воении новой технологии всегда неиз¬ 
бежны некоторые накладки, - но в це¬ 
лом все было хорошо. Как и можно было 
предположить, скриптование породило 
немало новых курьезов - к сожалению, 
не все из них удалось запечатлеть на 
скриншотах. Так, в частности, во время 
диалогов с игроком другие персонажи 
вполне могли отправиться погулять, ос¬ 
тавив игрока в легком недоумении. Или, 
например, люди, радостно размахивая 


Команда напряглась для финального 
рывка... Наивные - мы даже не 
представляли, что ждет нас впереди 


зом Девлином) и Даниэль Грин (ставшей 
впоследствии ИРС). Сценарий включал в 
себя шикарную интригу с вероломным 
английским губернатором, военными 
действиями между Францией и Испанией, 
кознями жадных пиратов и древним хра¬ 
мом инков с их несметными сокровища¬ 
ми. Структура сюжета была такова, что, 
только пройдя игру за обоих персонажей, 
можно получить полную картину проис¬ 
ходящего. Честное слово, по количеству 
параллельных линий действия сюжет не 
уступал «Гипериону» Дэна Симмонса. 
Конечно, не все шло идеально - при ос¬ 


руками, взмывали в небо, как птицы! 

Но вскоре большинство этих забавных 
проблем было устранено, и разработка 
вышла на финишную прямую. Вся ко¬ 
манда напряглась для финального рыв¬ 
ка, моральный дух был как никогда вы¬ 
сок! Наивные - мы даже не представля¬ 
ли, что ждет нас впереди. 


СМЕНА КУРСА 

В один прекрасный вечер в кон¬ 
це февраля 2003 года, когда мы 
втроем - Дмитрий Демьяновский, Ан¬ 
ри и я - обсуждали какую-то новую 


фишку, к нам зашел Дмитрий Архипов. 
Он протянул мне толстенную кипу бума¬ 
ги со словами: «На, прочти». На титуль¬ 
ной странице красовалась надпись 
«Рігаіез оР ІНе СагіЬЬеап зіогу зсгірі». Так 
я впервые узнал о «Пиратах Карибского 
моря». Отдав мне на прочтение сценарий 
фильма, Дмитрий хотел узнать, чего бу¬ 
дет стоить переработка сценария игры 
под фильм. А Демьяновский и Анри 
должны были оценить затраты по пере¬ 
делке кода и арта. ВеДіезДа хотела ли¬ 
цензировать фильм и выпустить по нему 
игру, подгадав релиз к премьере. 

После предварительной оценки выясни¬ 
лось, что полная переделка игры под 
фильм займет еще как минимум год. Пе¬ 
реработка только скриптов заняла бы 
месяцев шесть-семь. Поэтому максимум, 
что мы могли сделать в указанные сроки 
- это вставить в сюжет игры ссылки на 
фильм, изменить концовку и вырезать ту 
часть сценария, которая не согласовыва¬ 
лась с фильмом. Все это было подробно 
описано и отправлено в ВеДіезДа с воп¬ 
росом. Там решили, что этого достаточ¬ 
но. Разработка сменила курс. «Корсары 
2» стали «Пиратами Карибского моря». 
Здесь мне хочется сделать небольшое 
отступление. После выхода «Пиратов Ка¬ 
рибского моря» на одном из игровых фо¬ 
румов мне довелось прочитать сообщение 
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типа: «Наверняка это «Акелла» решила 
кинуть фанатов К2 ради денег. Веібезсіа 
это не так нужно - они и так кучу денег 
срубили на «Морровинде». После этого 
мне стало жутко обидно и вспомнилось, 
как мы все переживали, когда «Корсары 
2» стали «ПКМ». Естественно, глупо оспа¬ 
ривать то, что сотрудничество с компани¬ 
ей Оізпеу более прибыльно, нежели 
просто издание на Западе «5еа йодз 
II». Рекламная кампания фильма должна 
была поспособствовать продажам игры. 
Но нельзя сказать, что у «Акеллы» был 
большой выбор. Западный издатель выд¬ 
винул очень жесткое требование превра¬ 
тить «Корсаров 2» в «Пиратов Карибско- 
го моря», и возможности сопротивляться 
у нас не было. А, честно говоря, очень хо¬ 
телось. Даже осознавая, что экономичес¬ 
ки мы выиграем от этого, наступать на 
горло собственной песне очень тяжело. 
Работа команды была почти парализова¬ 
на на неделю. Моральный дух упал. Но, 
тем не менее, работа продолжалась. В 
ВеШезба отправился запрос на список из¬ 
менений, которые превратили бы «Корса¬ 
ров 2» в «ПКМ». И все было бы не так 
страшно, если бы основным и категорич¬ 
ным требованием издателя и Оізпеу не 
было убрать возможность играть за Дани¬ 
эль. Весь сюжет полетел к чертям. Доба¬ 
вить в него пиратов-скелетов и «Черную 
Жемчужину» было несложно. Но что де¬ 
лать, если сюжет, интрига которого рас¬ 


считана на двух персонажей, надо пере¬ 
делать, чтобы все свести к единственному 
Натаниэлю? К тому же за три месяца. 

В результате «ПКМ» лишились прохожде¬ 
ния игры за Даниэль. Исчезла часть квес- 
тов, что были сочтены неэтичными и не¬ 
подходящими для игры под маркой Оізпеу. 
Пришлось отказаться от работорговли и 
возможности брать заложников в расчете 
на выкуп. Еще одним очень неприятным 
сюрпризом стало то, что мы не могли ис¬ 
пользовать персонажей фильма для на¬ 
шей игры. С самого начала работы над 
«Пиратами Карибского моря» мы пыта¬ 


лись выяснить - можем мы использовать 
реальных героев фильма или нет. Но 
Веібезсіа все не давала четкого ответа, 
предлагая нам тем временем делать арт 
для этих персонажей. И когда все персо¬ 
нажи фильма были готовы и анимирова¬ 
ны, оказалось, что мы не можем их ис¬ 
пользовать... Эти три месяца стали сущим 
адом для всей команды. Люди стали ноче¬ 
вать на работе (довольно привычное яв¬ 
ление в нашей индустрии). По контракту у 
нас были очень жесткие сроки на разра¬ 
ботку ХЬох-версии, и на РС времени почти 
не оставалось. Несмотря на то что с игро¬ 


вой точки зрения версии почти идентич¬ 
ны, оказалось достаточно много различий, 
чтобы устроить разработчикам непрерыв¬ 
ный аврал в течение трех месяцев. Работа 
замедлялась еще и тем, что все изменения 
надо было согласовывать и с Веібезсіа, и с 
Оізпеу - процесс подтверждения измене¬ 
ний занимал дня три в лучшем случае. 
Переделка скриптов в сумасшедшей 
спешке... Переписывание диалогов, что¬ 
бы игрок получил ту информацию, кото¬ 
рая по первоначальному замыслу была 
доступна только при игре другим персо¬ 
нажем. И проверки, проверки, проверки 


- чтобы не осталось логических неувя¬ 
зок; чтобы не было багов; чтобы вста¬ 
вить в скрипт то, что просили изменить 
во вчерашнем письме из Веібезсіа... 

БИТВА С БАГАМИ 

То, что мы все-таки успели в 
срок, до сих пор кажется мне 
настоящим чудом. Еще большим чудом 
кажется то, что игра прошла сертифика¬ 
цию в МісгозоЛ (все консольные игры пе¬ 
ред отправкой в печать должны пройти 
сертификацию тестовой команды разра¬ 
ботчика консоли). До сертификации мы 


Неприятным сюрпризом стало то, что, 
оказывается, мы не могли использовать 
персонажей фильма для нашей игры 
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успели исправить такое количество ба¬ 
гов, что внутри жила стойкая уверен¬ 
ность - что-нибудь еще найдется! К 
счастью, я был неправ. 

После прохождения сертификации каза¬ 
лось, что основная часть работы сдела¬ 
на. Оставался лишь перевод игры на 
другие языки. «Пираты Карибского мо¬ 
ря» должны были быть изданы в Штатах 
и в Европе. Предстоял перевод игры на 
французский, немецкий и испанский 
языки. Со дня на день мы ждали тексты 
остальных версий, чтобы вставить их в 
игру и благополучно завершить локали¬ 
зацию. Переводом текста на другие язы¬ 
ки занимались сотрудники Різпеу, и тут 
не должно было быть подвохов... Полу¬ 
чив обратно текст и начав вставлять его 
в игру, мы почти сразу обнаружили нару¬ 
шение технических требований перево¬ 
да. Были пропущены несколько строк, 
некоторые строки были смешаны в одну, 
или наоборот - одна строка разбита на 
две. Кроме того, зачастую оказывались 
переведенными скриптовые переменные. 
В свое время я сам работал над локали¬ 
зацией игр на русский язык, и впечатле¬ 
ние от текста было такое, будто перевод 
выполнял второкурсник какого-нибудь 
захолустного института. Я даже спросил 
у нашего продюсера - точно ли перевод 
выполняли штатные переводчики Різпеу? 


Сказали, что да. В общем, мы продолжи¬ 
ли вставлять текст, исправляя на ходу 
технические ошибки и несоответствия, 
сделанные переводчиком. 

Затем началось тестирование. ВеіЬезсІа 
заказала услуги компании, занимающей¬ 
ся тестированием и консультированием 
по улучшению ПО - АЬзоІиІе Оиаіііу. 
Надо сказать, это было самое полезное, 
что ВеІЬезсіа сделала за все время наше¬ 
го сотрудничества. Более качественных, 
детальных и аккуратных Ьид-герогі'ов 
мне еще не приходилось видеть. Рабо¬ 
тать с АЬзоІиІе (Зиаіііу было совершен¬ 
нейшим удовольствием. И это здорово, 
потому что иначе в тот месяц я серьезно 
рисковал свихнуться. Дело в том, что в 
переводе, который мы получили от Дис¬ 
нея (во всех версиях) обнаружилось ог¬ 
ромное количество ГРАММАТИЧЕСКИХ и 
ОРФОГРАФИЧЕСКИХ ошибок! Мы начали 
их править. Представляете себе ситуа¬ 
цию: два человека, которые не знают ни 
французского, ни испанского, ни немец¬ 
кого языка, исправляют ошибки в пере¬ 
воде, сделанном сотрудниками Різпеу! И 
самое забавное - мы их исправили. Есте¬ 
ственно, с помощью все той же АЬзоІиІе 
(Зиаіііу. К нашему счастью, указывая на 
очередную текстовую ошибку, тестеры из 
АЬзоІиІе ОиаІІІу предоставляли и вариан¬ 
ты ее исправления. После того как этот 


ужасный месяц прошел, я посчитал коли¬ 
чество исправленных ошибок - оно слегка 
перевалило за тысячу. Думаю, это своего 
рода рекорд по количеству исправленных 
глюков за месяц! 

НАРРѴ ІЖ 

Нельзя сказать, что разработка 
приносила только отрицательные 
эмоции. Грело душу, что наша игра - пер¬ 
вая из российских на ХЬох; что это пер¬ 
вый отечественный проект класса ААА. 
Отдельное спасибо хочется сказать наше¬ 
му продюсеру из ВеШезЬа, Джоэлу Мак¬ 
симиллиану Бретону роеі МахітіІІіап 
Вгеіоп), который регулярно кормил нас 
пиццей, давал полезные советы и подни¬ 
мал настроение всей команде. Не думай¬ 
те, что разработка превратилась в катор¬ 
гу - это была тяжелая, выматывающая, 
но все же приятная работа. 

В заключение этого повествования хочу 
от чистого сердца заявить, что я был 
очень рад работать вместе со всеми 
людьми, принимавшими участие в созда¬ 
нии игры. Не умаляя достоинства всех 
остальных деятелей нашей индустрии, я, 
тем не менее, считаю их самой лучшей и 
талантливой командой в России. И наде¬ 
юсь, что вместе мы разработаем и выпус¬ 
тим еще немало хороших игр для 
вас, дорогие геймеры! вйи 


[1801 


01^щЯ/2004 















Г * А М М е* 


ѴПкТММСПМА 


По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети «1 С:Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1С»: 
123056, Москва, а/я 64, 
ул. Селезневская, 21, 
Тел.: (095)737-92-57, 
Факс: (095) 281-44-07 
1с@1с.ш, Шр://датез.1с.ги 



© 2002, 2003 Вьетконг. Разработчик - Ріегобоп а.$. Ріегобоп и эмблема Ріегобоп являются охраняемыми товарными 
знаками Ріегобоп а.з. ІІІизіоп ЗоЙѵѵогкз а.з., ІІІизіоп ЗоНѵѵогкз и эмблема ІІІизіоп ЗоНѵ/огкз являются охраняемыми 
товарными знаками ІІІизіоп ЗоЙѵѵогкз а.з. баіііегіпд, эмблема СаІІіегіпд, Таке 2 Іпіегасііѵе ЗоЙѵі/аге и эмблема Таке 2 
являются охраняемыми товарными знаками Таке 2 Іпіегасііѵе Зойѵ/аге. Все остальные товарные знаки являются 
собственностью их владельцев. Издатель - СаІІіегіпд. Все права защищены. 

© 2003 Перевод на русский язык ООО «Логрус.РУ». © 2003 Все права на издание и распространение игры на 
территории стран СНГ и Балтии принадлежат ЗАО «1С». Все права защищены. 
























КИБЕРСПОРТ 


В НОМЕРЕ: 


«Черно-белый киберспорт». стр. 182 

Руководство по созданию конфига 
в Оиаке III Агепа. стр. 184 



«ЧЕРНО-БЕПЫЙ КИБЕРСПОРТ» 



Здравствуйте! Позвопьте представить¬ 
ся - Роман Тарасенко, в игровом мире из¬ 
вестный под псевдонимом Роіозаііу. Воз¬ 
можно, вы уЖе знакомы со мной по рубри¬ 
кам «Киберспорт» в Журнапах «Страна 
Игр» и «Путеводитепь: Страна Игр», и 
вот теперь мне выпапа честь говорить с 
вами на эту Же тему и в «РС ИГРАХ». В 
этом, первом, номере вас Ждут: размыш- 
пения на тему того, что остается за ку- 
писами киберспортивных мероприятий, 
руководство по созданию собственного 
«конфига» в Оиаке III Агепа, интервью с 
ѵіг1и8.рго*АпІікіІІег’ом (Соипіег-Зігіке), 
тактика за НеЖить в ѴѴагсгаК III и обзор 
интересных модификаций дпя Оиаке III 
Агепа и ѴѴагсгаК III. 


а се мы любим игры. Некото¬ 
рые помнят и золотые вре¬ 
мена зарождения развле¬ 
кательно-компьютерной 
индустрии - тетрис, диггер и, конеч¬ 
но, Роот. С выходом первого Оиаке 
стал огромными темпами развиваться 
мультиплеер, который в последствии 
и породил его величество киберспорт, 
сразу же покоривший сердца миллио¬ 
нов подростков во всем мире. Сотни 
тысяч пацанов ночи напролет рубятся 
в свой любимый Соипіег-Зігіке, мил¬ 
лионы стратегов устраивают беско¬ 
нечные баталии на серверах ЬаІІІе.пеІ 
в ѴѴагсгаГІ III. Чем их так привлекает 
киберспорт? 

Во-первых, он дает возможность зара¬ 
батывать деньги, играя в игры. Амери¬ 
канский прогеймер Раіаіііу выиграл на 
турнирах почти 200 000 долларов, а 
призовые питерца Алексея «І_еХеК» 
Нестерова в 2001-2002 годах состави¬ 
ли более 30000 баксов. Сайт 
Ыір ://ѵѵѵт.сІіаІІепае-Іѵ. сот/рІа ѵегв/ 

содержит подробную статистику зара¬ 
ботков профессиональных киберспорт¬ 
сменов, хотя и не обновлялся уже дос¬ 
таточно давно. Однако не думайте, что 
все это дается так просто. 

ОБРАТНАЯ СТОРОНА МЕДАЛИ 

В киберспорте часто происходят вещи, 
не зависящие от самих геймеров, но га¬ 
рантировано портящие впечатления от 
какого-либо события. Например, компь¬ 
ютерный клуб объявляет о проведении 
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СІікагепа 2003 - обман года 


На нашем Сй ты найдешь 
игровой фильм 
СуЬегіідМ Зепзе, де¬ 
монстрирующий ве¬ 
ликолепные фраги 
сильнейших игроков 
Оиаке III Агепа. 



чемпионата. Призовой фонд, заявлен¬ 
ный организаторами, так и манит вкус¬ 
ными цифрами. Участники, сломя голо¬ 
ву, мчатся через весь город, а то и стра¬ 
ну, а на церемонии награждения (если 
таковая была вообще) в качестве при¬ 
зов получают лишь жалкую долю от 
указанного ранее фонда. Сами органи¬ 
заторы обычно ссылаются на «неожи¬ 
данные проблемы со спонсорами» и 
прочую дребедень. Опасайтесь турни¬ 
ров, о которых вы слышали нечто вроде 
«там, говорят, очень большой призовой 
фонд будет» или «организаторы гаран¬ 
тировали увеличение денежных вознаг¬ 
раждений». На деле за этими многообе¬ 
щающими фразами чаще всего скрыва¬ 
ются призы в виде дешевых принтеров 
или никому не нужных мышек. А клуб 
свою выгоду всегда поимеет в виде ре¬ 
гистрационных сборов и раскрутки. 

В декабре 2002 года на «Кубке Урала» 
всех победителей ждал настоящий 
сюрприз - вместо заявленных $700 за 
первое место в номинации Соипіег- 
Зігіке команда получила струйный 
принтер. Это на пятерых-то человек... 


А 


182 


01/ЯНВД /2004 































КИБЕРСПОРТ 


В НОМЕРЕ: 

Тактика за Нежить в ѴѴагсгаТІ III: 

ТІіе Ргогеп ТІттопе . стр. 185 

Интервью с ѵіг1и5.рго*АпІікіІІег'ом .. стр. 187 



В КИБЕРСПОРТЕ ЧАСТО ПРОИСХОДЯТ ВЕШИ, 

НЕ ЗАВИСЯЩИЕ ОТ САМИХ ГЕЙМЕРОВ, 

НО ГАРАНТИРОВАНО ПОРТЯШИЕ ВПЕЧАТЛЕНИЯ 
ОТ КАКОГО-ЛИБО СОБЫТИЯ. 



Рассказывает с58| сіітопп : «Вот и за¬ 
вершился самый ожидаемый турнир 
декабря, Кубок Урала 2002. Для многих 
команд он стал «туристической поезд¬ 
кой» в Екатеринбург - некоторые игро¬ 
ки, рассчитывавшие на крупный выиг¬ 


рыш, не имели денег даже на обратную 
дорогу. Впереди «Золотая Мышь» от 
той же организации, ФКС. Не удив¬ 
люсь, если вместо заявленных $4000 
за первое место победитель получит 
что-то вроде стиральной машины». 


САМЫЕ КРУПНЫЕ ОБМАНЫ 

Теперь о «Золотой мыши». Соревнова¬ 
ния, анонсированные ФКС (Федерация 
Компьютерного Спорта), обещали стать 
крупнейшими все в том же 2002 году. 
Полтора миллиона рублей в качестве 
призовых - вы только представьте себе 
эту сумму! Отборочные на этот турнир 
прошли в десятках городов по всей Рос¬ 
сии, а так же в Украине. С каждого 
участника квалификации взимался не¬ 
малый взнос - от 100 до 200 рублей. 
Финал «Золотой мыши» так и не состо¬ 
ялся, а геймерские денежки остались в 
руках организаторов. Более свежий 
пример - чемпионат СІІкагепа во Фран¬ 
ции, прошедший в апреле этого года. 
Шестеро россиян отправились в Тулузу 
покорять местных красавиц. Не знаю, 



насколько им это удалось, но вот успе¬ 
хов на киберспортивном поприще наши 
добились немалых. Золотая награда в 
номинации РІРА Зоссег 2003 (М19*А1ех) 
и серебряные медали в ѴѴагсгаД III 
(5К.5оиІ). Призовой фонд СІІкагепа сос¬ 
тавил 150 000 евро, но... Спустя нес¬ 
колько недель, прошедших в ожидании 
пополнения банковских счетов, победи¬ 
тели получили сообщение о банкротстве 
СІІкагепа. АІех лишился заслуженных 
1500 евро, а 5оиІ не досчитался аж 3500 
евро. Хотя больше всего не повезло 
болгарину РЮІ8 (чемпион в дисциплине 
ѴѴагсгаГі III) - его «кинули» на 
10 000 евро! Я уж не говорю про тех, 
кто потратил огромную сумму на проезд 
- ведь среди участников были корейцы 
и американцы, для которых одни только 
авиабилеты стоят больше штуки бак¬ 
сов. Вот таким непростым бывает 
киберспорт при ближайшем рассмотре¬ 
нии. Одной удачи и тренировок 
порой оказывается мало. 


Ну и напоследок совсем свежий пример. В конце июня в Москве состоялись российские отборочные игры на 
Еіесігопіс Езрогіз ѴѴогІб Сир 2003. Победителям полагалась бесплатная поездка во Францию на финал Е5ѴѴС, 
однако организаторы подозрительно поздно начали заниматься оформлением документов (виз и так далее), а 
в итоге никто никуда не поехал. Денежный эквивалент призерам турнира, конечно же, не дали. 

В следующем выпуске я продолжу затронутую тематику. 
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КИБЕРСПОРТ 


РУКОВОЛСТВО ПО 
СОЗДАНИЮ КОНФИГА 

В СШАКЕ III АВЕІМА 


Запустив впервые (^иаке III Агепа, вы восхититесь буйством красок и великолепием 
графики. Однако если вы взглянете на экран профессионального киберспортсмена, то 
будете крайне удивлены «бедности» текстур и общей серости атмосферы. Возникает 
логичный вопрос: «Почему они играют на таких низкокачественных настройках, у них 
что, компьютер слабый?» Дело вовсе не в мощности «железа», а в умышленном 
отключении ненужных деталей и прибамбасов, которые мешают в важном поединке. 


ели поковыряться в тон¬ 
костях конфигурационного 
файла («конфига») для 
(Зиаке III Агепа, то можно 
сделать из «Кваки» быстрый, плавный 
и грамотно настроенный инструмент 
для победы. На стартовом конфиге (по 
умолчанию называется дЗсопІід.сІд, 


однако все продвинутые игроки име¬ 
нуют его по-своему, например, 
роІозаІіу.сГд) даже самый опытный 
стрелок не сможет продемонстриро¬ 
вать все свои умения - вражеская мо¬ 
дель слишком темная, да и эффекты 
стрельбы из оружия только мешают. 
Далее вы познакомитесь с самыми по¬ 


пулярными командами и настройками 
конфигурационного файла (5иаке III 
Агепа на примере моего собственного 
конфига (ищите на СР). Все команды 
вводятся с помощью консоли (клави¬ 
ша ~). Если для выбранной команды 
не ставить значение, то вы узнаете 
значение по умолчанию. 



ЬіпсІ <кнопка/клавиша> «команда» 
- назначить на клавишу команду 
(например, ЬіпсІ тоизеі +айаск - по 
нажатию левой кнопки мыши выпол¬ 
няется назначенная команда, в дан¬ 
ном случае производится стрельба); 
ЬіпсІІізІ - показывает все назначен¬ 
ные клавиши с их функциями; 
пате «Ыппатесіріауег» - выставляет 
никнейм в игре (например, пате 
«Роіозаііу»); 

сд_1оѵ 105 - угол обзора (лучше не 
ставить Іоѵ больше 120, иначе все 
объекты будут казаться слишком 
мелкими); 

сд_с!гаѵѵдип 0 - убирает ствол с эк¬ 
рана (видимая пушка только мешает, 
закрывая обзор); 

зепзіііѵііу 4.4 - чувствительность 
перемещения мыши (чем меньше 
зепзіііѵііу, тем более метко вы будете 
стрелять из точных видов оружия ти¬ 
па Ваіідип, ЫдМпіпд Оип); 


сІ_тоизеассеІ 0 - отключает разгон 
мыши (если кому-то нравится, когда 
при резких движениях мыши ваш 
прицел перемещается гораздо быст¬ 
рее, то пожалуйста. Кстати, СооІІег и 
иЫкіпсі (чемпионы О III) играют с ак¬ 
селерацией); 

сд_гоот1оѵ 60 - дальность оптичес¬ 
кого приближения 20 от; 
г_датта 1.6- яркость; 
г_с!упатісІідИ1 0 - отключает дина¬ 
мическое освещение (различные пе¬ 
реливающиеся текстуры и ослепля¬ 
ющие лампочки существенно отвле¬ 
кают); 

г_Іос!Ьіаз 1 - детализация модели 
оружия; 

г_ѵегІехІідН1 1 - включает векторное 
освещение (Оиаке III без этой коман¬ 
ды становится мрачным и скучным); 
г_1иІІзсгееп 1 - полноэкранный ре¬ 
жим; 

г_тос!е 4 - разрешение экрана (у ме¬ 


ня 800x600); 

г_с!ер1ИЫ1з 16 - глубина цвета; 
гІехІигеЫІз 16 - битность текстур; 
г_соіогЬі1з 16 - количество цветов; 
г_рістір 5 - качество текстур, влия¬ 
ет на плавность игры (настоятельно 
рекомендуется значение «5», с 
гріетір «0» экран как будто 
«рябит»); 

г сІізрІаугеІгезЬ 120 - выставляет 
герцовку монитора, снижает уста¬ 
лость ваших глаз (если у вас слабый 
монитор, попробуйте значение 
« 100 »); 

г_іп1епзі1у 1.5 - степень освещен¬ 
ности; 

сд_діЬз 0 - отключает показ разлета¬ 
ющихся останков противника (если 
вы любите мясо, то смело ставьте 
значение «1», однако будьте готовы к 
некоторому снижению производи¬ 
тельности); 

сд_зИас)оѵѵ5 0 - отключает тени, ко- 



Одно и то же помещение в Оиаке III Агепа при различных графических настройках выглядит совершенно по-друго¬ 
му. На картинке справа показан эффект описанного выше конфига (включен г_рістір «5» и г_ѵегЬехІідИі: «1») — так 
играют профессионалы 
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торые в О III только отвлекают; 
сд_йгаѵѵГрз 0 - индикатор РРЗ (кад¬ 
ров в секунду); 

сд_ІадотеІег 1 - график, отобража¬ 
ющий качество соединения с серве¬ 
ром (в локальных сетях Іадотеіег 
лучше отключать); 

сд_йгаѵѵІітег 1 - индикатор сыгран¬ 
ного времени; 

сд_сІгаѵѵс1есаІ8 0 - запрещает про¬ 
рисовку рекламных спрайтов на сте¬ 
нах во время разминки; 
сд_с!гаѵѵзіаіиз 1 - отображает уро¬ 
вень здоровья и брони (без этого ни¬ 
куда); 

сд_сіга\л/ЗсІісоп5 0 - убирает трех¬ 
мерные иконки здоровья и брони на 
панели статуса; 

сд_гігаѵѵгеѵѵагсІз 1 - включает по¬ 
каз медалей за точную стрельбу из 
Наіідип или несколько набранных 
фрагов подряд, поднимает настро¬ 
ение; 

сд_зітрІеііетз 0 - заменяет все 
ЗО-модели оружия, брони, здо¬ 
ровья, предметов и артефактов в 
игре на обыкновенные спрайты 
(трехмерные предметы хуже видны 
на уровне); 

сдсігаѵѵаМаскег О - убирает иконку 
в левом верхнем углу, отображаю¬ 
щую атакующего вас игрока; 
сд_сІгаѵѵсго8зНаіг 1 - тип прицела, 
лучше настроить в меню; 


сд_сгоззИаігзі 2 е 22 - размер прицела; 
сд_с!гаѵѵаттоѵѵагпіпд 0 - отключа¬ 
ет индикатор, сообщающий о том, 
что скоро закончатся боеприпасы 
(приличных размеров надпись пос¬ 
реди экрана - она вам нужна?); 
сд_сгозз)іаігИеаШі 0 - отключает 
изменения цвета прицела в соответ¬ 
ствии с полученными повреждения¬ 
ми (прицел должен быть всегда одно¬ 
го цвета, чтобы не сливаться с раз¬ 
личными стенками на карте); 
сд_порго]есШеІгаіІ 1 - вырубает 
дым от полета ракет и гранат; 
Иапсіісар 100 - не буду описывать 
эту команду, но трогать ее не реко¬ 
мендуется ни в коем случае; 
тосіеі хаего/йеГаиІІ - ваша модель 
в игре; 

сд_зѵѵарзкіпз 0 - визуально изменя¬ 
ет цвет моделей команды на проти¬ 
воположный; 

сд_1еашгаіІз 0 - при сд_1еатгаіІз 1 у 
всех игроков одной команды цвет 
«рельсы» соответствует цвету этой 
команды (работает только в команд¬ 
ном режиме игры); 

сд зііоѵѵріауегіеап 1 - показывает 
наклоны моделей игроков при пере¬ 
мещениях вбок, если отключить, то 
будет сложно предугадывать движе¬ 
ния врага во время перестрелки; 
сд_епетутос1еІ Іапкд/рт - указа¬ 
ние модели, которая будет использо¬ 


ваться для отображения противника 
(лучше выбрать цвета поярче, чтобы 
противника было хорошо видно на 
любом расстоянии); 
сд_епетусоІог8 2222 - устанавли¬ 
вает цвета для вражеских моделей 
(при использовании моделей «рт», 
например, кееі/рт), где первая 
цифра отвечает за цвет следа от 
Ваіідип; вторая - за цвет головы; 
третья - за туловище; четвертая - за 
ноги; 

сд_1гиеІідИ1піпд 1 - указывает на ве¬ 
личину отставания следа луча 
ЫдМпіпд Сип. Значение «1» убирает 
запаздывание луча от прицела, что 
облегчает попадание; 
т_ГИ1ег 1 - сглаживает движения 
мыши; 

сд_аІ1СгепасІез 1 - включает ис¬ 
пользование альтернативной модели 
и раскраски гранаты Огепасіе 
ІаипсИег, которую заметно гораздо 
лучше; 

сд_аІШд)ііпіпд 1 - альтернативное 
отображение луча ЫдМпіпд Оип; 
сд_аКРІазта 0 - стандартные шары 
плазмы; 

сд_епаЫеозрНис1 1 - разрешает ис¬ 
пользование озр-информационной 
панели; 

сд_тагкз 0 - отключает следы от 
выстрелов на стенах, тормозя¬ 
щие ваш компьютер. 


ТАКТИКА ЗА НЕЖИТЬ 

В ѴѴАВСЯАРТ III: 

ТНЕ РВ02ЕІМ ТНРЮІЧЕ 

Шведский игрок 5К. МаЭРгоС (ѴѴагсгаЯ: III) - уникальный 
киберспортсмен. Вопреки всем мнениям о том, что в стратегии 
от ВІінагсІ правит бал одна лишь людская раса, МаЭРгоС на 
деле доказал ошибочность данного утверждения. Этот 
талантливый паренек признает лишь одну расу - РІежить, и 
играет он ей на загляденье любому мало-мальски 
разбирающемуся в ѴѴагсгаЯ: III новичку. 


Если вы собираетесь атаковать вурдалаками, 
то первым героем выбирайте Повелителя 
Ужаса с Вампиризмом 


течение долгого времени 
ВК.МаРРгоС возглавлял ев¬ 
ропейский рейтинг ЬаШе.пеі 
ІМогІЬгепсі, однако наивыс¬ 
шим его достижением можно назвать 
второе место на Еіесігопіс ЗрогТз ѴѴогІсІ 
Сир во Франции в мае 2003 года. Да¬ 
лее вы подробней познакомитесь с 
тактикой МаОРгоС'а, а на нашем СО 
вас ждет подборка лучших риплеев 
шведа в ѴѴагсгаГІ III: ТНе Ргоіеп ТНгопе 
1.12. Стратегия 5К.МаОРгоС'а. Фанта¬ 
зия разработчиков ѴѴагсгаГІ: III вовсю 



проявила себя при создании Нежити. 
Постройки, юниты, зловещая атмосфе¬ 
ра - все это просто завораживает. И от 
этого вдвое интересней смотреть за 
игрой настоящего мастера живых 
мертвецов, каковым является 
МаОРгоС. Развитие экономики у этих 
необычных созданий сильно отличает¬ 
ся от других рас - сбором ресурсов за¬ 
нимается не один вид существ, а сра¬ 
зу два: вурдалаки и послушники. Пер¬ 
вые добывают древесину, вторые - зо¬ 
лото, причем вурдалак за раз прино¬ 


сит 20 единиц леса, в то время как ра¬ 
бочие Орков и Людей - всего 10, а 
Эльфы - вообще 5. Для создания како¬ 
го-либо здания послушнику необходи¬ 
мо лишь прочитать молитву над прок¬ 
лятой землей, после чего труженик 
может вернуться к своим прямым обя¬ 
занностям, в то время как рабочие 
других рас не могут заниматься допол¬ 
нительными делами до завершения 
постройки. Все здания Нежити (кроме 
Некрополя и Проклятого рудника) 
можно сотворить лишь на земле, охва- 
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ценной порчей. Как только сотворение 
завершится, вокруг нового здания 
распространится порча, пригодная 
для других сооружений. Юниты Нежи¬ 
ти быстрее восстанавливают здо¬ 
ровье, находясь на своей территории. 
В начале поединка вам доступно глав¬ 
ное здание (Некрополь), три послушни¬ 
ка и вурдалак. Последнего отправьте 
рубить лес. Двум послушникам прика¬ 
жите добывать золото в руднике. Треть¬ 
им начните сотворение Склепа и Алтаря 
Тьмы, а в Некрополе закажите еще нес¬ 
кольких послушников (всего до 5 штук). 
Пятым создайте Зиккурат, по достиже¬ 
нии 150 единиц золота - еще один. К 
этому времени у вас уже должен быть 
готов Склеп. Наймите сразу несколько 
вурдалаков (до 12 штук), одного из их 
отправьте на разведку, чтобы выяснить 
расположение базы противника. При 
достижении 320 единиц золота и 210 
единиц леса усовершенствуйте главное 
здание до Чертогов Мертвых. В постро¬ 
ившемся Алтаре Тьмы выбирайте перво¬ 
го героя - им должен стать Повелитель 
Ужаса с заклинанием Сон (это позволит 
вам на время усыплять вражеских бой¬ 
цов). В дальнейшем развивайте магию 
Вампиризм и Темную стаю. 

РАЗВИТИЕ И АТАКА 

На своей базе берите под командование 
имеющуюся армию вурдалаков (2-3 ос¬ 
тавьте добывать древесину) и во главе 
с героем очистите ближайшие окруж¬ 
ности от нейтральных монстров, повы¬ 
шая опыт героя. Как только у вас поя¬ 
вятся Чертоги Мертвых, необходимо 
сотворить 3 важных здания - Бойню, 
Древнее захоронение и Кладбище. Пос¬ 
леднее, впрочем, можно было создать и 
в начале игры. Теперь ряды вашей ар- 


тт- 


- V/ V 

тлУ 




яЛг 


Рыцарь Смерти (с Ликом смерти) в сочетании с могильщиками — 
гроза любой армии 


мии должны пополнить могильщики 
(как можно больше) и Обсидиановые 
статуи (3-4 штуки). Если у противника 
множество колдунов, превратите Обси¬ 
диановые статуи в Сфинксов, анти-ма- 
гия которых крайне разрушительна. В 
Древнем захоронении купите герою 
Жезл Некромантии, позволяющий 
оживлять убитых бойцов, превращая их 
в бесстрашных, хотя и слабых скелетов. 
Далее самое время нанять второго ге¬ 
роя, Рыцаря Смерти со способностью 
Аура смерти (в дальнейшем развивайте 
Лик смерти, который помимо огромного 
урона войскам противника, восстанав- 


Ф * 





Выбор первого героя НеЖи- 
ти напрямую зависит от 
того, какими войсками вы 
собираетесь атаковать. Ес- 
пи вы предпочитайте руко¬ 
пашный бой вурдапаков, то 
пучше нанять Повепитепя 
УЖаса с Вампиризмом. Еспи 
основу вашей армии соста¬ 
вят могипьщики (в начапе 
игры создайте Кпадбище), 
то первым героем допЖен 
стать Рыцарь Смерти с зак¬ 
линанием Пик смерти, кото¬ 
рое способно излечивать мо¬ 
гильщиков. Еспи ваш про¬ 
тивник такЖе специализиру¬ 
ется на НеЖити, в качестве 
начального героя берите Ко¬ 
роля мертвых или Повепите¬ 
пя могил. 


Ч 


На своей базе Зиккураты (являющиеся осадными башнями) 
создавайте позади основных построек 


М * * V 


ливает здоровье дружественным суще¬ 
ствам). Как только ваши войска будут 
готовы отразить любую атаку, ищите 
место, где можно разбить вторую базу, 
дабы избавить себя от проблем с нех¬ 
ваткой ресурсов. На поздних этапах иг¬ 
ры рекомендуется добавить в свою ар¬ 
мию Некромантов, а также Банши (эф¬ 
фективны против бугаев Орды). Если 
противник копит воздушный флот, соз¬ 
дайте в ответ Горгулий при поддержке 
могильщиков. На этом тактические со¬ 
веты игры за Нежить заканчиваются, 
надеюсь, вы сможете побеждать 
так же красиво, как БК.МаРРгоС. 
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ИНТЕРВЬЮ С 

ѵіг1из.рго*Ап1ікіІІег'ом 




Ѵіг1и5.рго*Ап1:ікіІІег по праву считается одним из сильнейших 
С5-игроков России. В многочисленном списке его достижений 
присутствует первое место на Кубке Урала 2002, бронзовая 
награда ѴѴСС Киззіа 2003 и бесконечное множество побед на 
турнирах небольшого масштаба. Давайте познакомимся с этим 
талантливым киберспортсменом поближе. 






РСИГРЫ: Как давно играешь в 
Соипіег-бігіке? 

АпіікіІІег: Около трех лет, с версии 
6.5 или 6.6, сейчас не помню. Могу 
точно сказать, что т4а1 уже был с 
глушителем, а не с двойным прице¬ 
лом. Эх, как давно это было. 


ИГРЫ: Твой идеал киберспортив- 
ныхсоревнований? 

АпІікіІІег: Четкое расписание, удобная 
игровая зона, чтобы команды находи¬ 
лись на большом расстоянии друг от 
друга. Жесткое, но справедливое су¬ 
действо и, конечно же, достойные при¬ 
зы. Лучший чемпионат, в котором я 
участвовал - ѴѴСС Киззіа 2001. 

ИГРЫ: Раньше не было клана 
Ѵігіиз.рго, а был а-Ыпе - одна из са¬ 
мых ярких команд 2003 года. Поче¬ 


му а-Ыпе больше не существует? 
АпІікіІІег: На самом деле у нас спорное 
прошлое, было много ярких побед и не 
менее ярких поражений. А-Ііпе не прек¬ 
ращает свое существование, скорее про¬ 
должает в новом качестве. Название - не 
главное, тем более, нам нравится наше 
новое имя. Костяк команды сохранился в 
полном составе. Ну а изменения связаны 
со спонсором, с новым подходом к мене¬ 
джменту. Сейчас мы стремимся выйти на 
новый профессиональный уровень... 


ѴігЬив.рго — дружественная партия 
на бильярде 


РСИГРЫ: Привет. Представься чи¬ 
тателям. Чем занимаешься, учишь¬ 
ся где-нибудь? 

АпІікіІІег: Привет. Меня зовут Смир¬ 
нов Виталий, я из Москвы. Не учусь, 
так как в свое время уделял много 
времени киберспорту, и с учебой воз¬ 
никали проблемы. 


РСИГРЫ: Откуда у тебя такой ник- 
нейм? Уж не из фильма ли «Анти¬ 
киллер»? 

АпІікіІІег: Когда я впервые пришел в 
клуб и сел за компьютер, в запущенной 
игре стояло имя КіІІег, которое впослед¬ 
ствии ко мне привязалось. Через некото¬ 
рое время я осознал, что это самый при¬ 
митивный ник, который только можно 
придумать - в каждой деревне таких 
кіііег'ов - пруд пруди, а мне хотелось 
быть единственным и неповторимым. В 
том клубе тусовался парень с кличкой 
Апііріауег. Мне очень понравилась прис¬ 
тавка в его нике, и я взял себе такую же. 


РСИГРЫ: Занимаешься ли ты ка¬ 
ким-нибудь спортом в реальной 
жизни? 

АпІікіІІег: В свое время увлекался 
футболом, да и сейчас иногда играю 
во дворе. А вообще - катаюсь на роли¬ 
ках, ну и, конечно, живу любимым ки¬ 
берспортом :). 


РСИГРЫ: Как тебе организация 
российского финала ѴѴСС в этом 
году? 

АпІікіІІег: Все было на высоком уров¬ 
не. Конечно, есть нюансы, подпортив¬ 
шие впечатление, например миниатюр¬ 
ные столы, душная обстановка в игро¬ 
вой зоне. Тем не менее, скажу, ѴѴСС 
стоит того, чтобы тренироваться ради 
этого турнира в течение всего года. 


РСИГРЫ: Расскажи подробнее о 
Ѵігіиз.рго. 

АпІікіІІег: ѴігЬин.рго (АпІікіІІег, Раігіск, 
5аІб2у, МедіоІМ, РИМ) - команда едино¬ 
мышленников, у которых в голове не 
только компьютеры и игрушки. Помимо 
этого нас скрепляют дружеские отно¬ 
шения, хотя назвать нас лучшими 
друзьями будет неправильно, но и 
просто приятелями - тоже. Мы часто со¬ 
бираемся вместе и пьем пиво (или что 
покрепче) и обсуждаем все на свете. 


РСИГРЫ: У вас есть неудобный 
противник? 

АпІікіІІег: Мы давно сошлись во мне¬ 
нии, что самый неудобный противник 
- это мы сами. В противостоянии двух 
сильнейших команд побеждает тот, 
кто не допускает оплошностей и оши¬ 
бок. Если мы выиграли, значит, побе¬ 
дили самих себя. Такая игра заслужи¬ 
вает уважения. 


лать программу не так, чтобы люди, 
посмотревшие ее, думали, что 
Соипіег-БІгіке - это отличный повод 
забить на школу, а рассказать о том, 
как игры способствуют развитию аль¬ 
тернативного и модного спорта, где 
можно найти друзей, добиться некой 
поставленной для себя цели и выиг¬ 
рать немного денег на карманные 
расходы. 


РСИГРЫ: Во всех видах традицион¬ 
ного спорта есть такое понятие, как 
конец карьеры. А как с этим обсто¬ 
ят дела в компьютерной сфере? 
АпіікіІІег: После окончания профес¬ 
сиональной игровой карьеры (с чем¬ 
пионатами и так далее) можно трени¬ 
ровать симпатизирующую вам коман¬ 
ду, делясь опытом с новичками. 


РСИГРЫ: Что делает Соипіег-Зігіке 
для тебя такой любимой игрой? 
Как насчет (^иаке III Агепа или 
ІІпгеаІ Тоигпатепі 2003? 

АпіікіІІег: С5 - единственная толко¬ 
вая командная игра. Более реалистич¬ 
ная. Играя в нее, я получаю огромное 
удовольствие. 


РСИГРЫ: Что необходимо для по¬ 
пуляризации прогрессивного мо¬ 
лодежного движения под названи¬ 
ем киберспорт? Сможет ли в этом 
помочь, например, телевидение? 
АпіікіІІег: ТВ? Запросто. Нужно сде¬ 


РС ИГРЫ: Спасибо за интервью, до¬ 
бавишь что-нибудь напоследок? 
АпіікіІІег: Хочу поблагодарить компь¬ 
ютерный клуб РѵР за предоставлен¬ 
ную базу для тренировок и возмож¬ 
ность играть по интернету с 
европейскими командами! 
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ОІЧ-ШЕ I ИГРЫ 


Одним из самых захватывающих и перспективных игровых жан¬ 
ров, безусловно, является ММСЖРС. Огромные миры со своими 
обычаями и традициями, заставляющие тебя сутки напролет 
просиживать перед монитором! И главное, ты там не один - мно¬ 
жество людей живут одной жизнью вместе с тобой. Думаешь, 
для игры тебе нужен выделенный канал? Это неплохо, но и 36.6 
Кбит/сек вполне достаточно. Да и ежемесячная плата не такая 
большая, как кажется. Ведь онлайновая игра может заменить 
все обычные однопользовательские. Осталось только выбрать. 


ОШЫЕ РРС 

текст: Андрей «Ѵоідег» Корнеев 

ГЛАЗА РАЗБЕГАЮТСЯ!... 

_ % ш 


АМАРСНѴ ОІѴШЕ 

Шр://ѵѵѵѵѵѵ.апагсІіуопІіпе.ги 


Д ействие этой игры разво¬ 
рачивается в будущем, 
на планете КиЬі-ка - это 
единственное место во Вселен¬ 
ной, где был найден очень 
ценный ресурс Нотум. Компа¬ 
ния Отпі-Тек тысячелетиями 
добывала его, подавляя все по¬ 
пытки захватить его источники. 
Но настал момент, когда на 
планете началась война за пе¬ 
редел территорий... 

С одной стороны - Отпі-Тек, 
пытающаяся вернуть себе 
власть, с другой - противобор¬ 


ствующие кланы сопротивле¬ 
ния и нейтральная сторона. 
Сейчас игроков в Апагсбу 
Опііпе довольно много, и поэ¬ 
тому играть в нее будет 
действительно интересно! Игра 
популярна среди российских 
игроков из-за удобного спо¬ 
соба оплаты. Карта на 30 дней 
игры в АО стоит 450 р., а на 90 
дней - 1200 р. 


н 


Вердикт: 

Свежо и оригинально. 



АЗНЕКСМЗ САН 2: РАНЕЙ КШС5 

Шр://ѵѵѵѵѵѵ.ас2опІіпе.сот 


П еред нами классическая 
фэнтезийная КРС. Сю- 
жетно АзИегоп'5 СаІІ 2 
является продолжением пер¬ 
вой части. События игры пере¬ 
носят нас в мир ОегеІИ, кото¬ 
рый пережил ужасную катаст¬ 
рофу. Конечно, вся надежда 
на возрождение полностью 
возложена на тебя. 

В игре представлено три расы, 
каждая со своими уникальны¬ 
ми способностями и навыками. 
Поначалу их будет не так мно¬ 


го, но, постепенно развиваясь, 
персонаж может достичь неви¬ 
данных высот. 

Если ко всему прочему доба¬ 
вить неплохую графику и при¬ 
ятную музыку, то получится 
отличная игра, у которой уже 
есть тысячи фанатов по всему 
миру. 



Вердикт: 

Классическая онлайновая 
КРС с единым миром. 
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игры і оы-иыЕ 


йАКК АСЕ ОР САМЕЮТ 

ИНр://ѵѵѵѵѵѵ.сІагкадео( : сатеІо1.сот 


П осле смерти короля Ар¬ 
тура и рыцарей Кругло¬ 
го Стола некогда еди¬ 
ные земли разделились на три 
враждующих королевства: 
Мидгард, Хиберния и Альбион. 
И именно ты с соратниками 
должен привести одно из них 
к решающей победе, захваты¬ 
вая новые территории и отста¬ 
ивая свои. Мир Камелота сло¬ 
жен и опасен, поэтому, чтобы 
выжить в нем, придется объе¬ 
диниться с другими игроками. 
Конечно, ничто не помешает 


отправиться в путь одному. Но 
тогда придется изрядно попо¬ 
теть, продвигаясь вперед - 
особенно в самом начале иг¬ 
ры, когда персонаж еще не¬ 
достаточно силен. Кроме того, 
онлайновые игры созданы для 
командной игры, этим они и 
прекрасны! 

Вердикт: 

Однообразно. Развитая 
социальная 
составляющая. 




ЕѴЕКС)иЕ5Т 

ИНр://ѵѵѵѵѵѵ.еѵегдие5І.сот 


О дна из самых впечатля¬ 
ющих игр этого жанра. 
Это первая ММОКРС с 
полностью трехмерным игро¬ 
вым движком. Хотя по нынеш¬ 
ним меркам графика немного 
устарела, для онлайновой КРС 
она вполне годится! Еще одна 
изюминка, отличающая Еѵег- 
Оиезі от других игр этого жан¬ 
ра - вид от первого лица. 

В Ер геймеру предоставлена 
невероятная степень свободы. 
В огромном мире Норрата мож¬ 
но пойти куда угодно, есть 


множество интересных квес- 
тов и локаций. Неудивитель¬ 
но, что Ер стала рекордсме¬ 
ном по количеству игроков. К 
игре периодически выходят 
официальные дополнения, ра¬ 
сширяющие территорию, ме¬ 
няющие баланс сил и вводя¬ 
щие новые расы. 

Вердикт: 

Истинная классика 
жанра, отменный 
геймплей. 





■ У девушки явно проблемы с 
фигуркой. Только на аппетите 
дракона это не отражается... 



5ТАК таз САІ-АХІЕЗ 

НЫ:р://8Іагѵѵаг5даІахіе5.5ІаЫоп.80пу.сот 


О ригинальный проект по 
мотивам популярного 
сериала. Если ты пок¬ 
лонник вселенной «Звездных 
войн», то 51аг ѴѴагэ Еаіахіез - 
это именно то, что тебе нужно. 
Весь игровой процесс основан 
на взаимопомощи персонажей. 
Основная изюминка 5ѴѴС в том, 
что игроки сами дают друг дру¬ 
гу поручения. Тот, кто принял 
задание, выдает заказчику век¬ 
сель, который покроет расходы 
заказчика в случае провала. А 
если игрок злонамеренно обма¬ 


нет работодателя, то послед¬ 
ний может обратиться в службу 
охотников за головами, кото¬ 
рая подыщет работу для еще 
одного игрока, целью которого 
будет наказать мошенника. 
Круто, не правда ли?.. Осо¬ 
бенно если учесть, что месяц 
игры стоит порядка $14. 



Вердикт: 

Фанатам «Звездных войн» 
играть обязательно. 
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оы-иыЕ і игры 


ТНЕ 5ІМ5 ОІѴШЕ 

Нир://ІІіе5Іт50пІіпе.еа.сот 


С етевая версия суперпо¬ 
пулярной игры, которая 
позволит нам поселиться 
в огромном виртуальном горо¬ 
де, бок о бок с такими же людь¬ 
ми, чтобы жить, работать и 
развлекаться. Так же, как в 
оГПіпе-версии, создаем уни¬ 
кального персонажа, покупаем 
небольшой домик и обставляем 
его тем, на что хватит денег. 
Закончился стартовый капи¬ 
тал? Придется устраиваться на 
работу. Заработав побольше, 


ты построишь «дом своей меч¬ 
ты», куда сможешь пригласить 
в гости виртуальных друзей, 
или же можешь сам отправить¬ 
ся в гости к ним (главное отли¬ 
чие онлайновой версии). Ниче¬ 
го кардинально нового в игру 
добавлено не было, многим 
поклонникам ТНе 5ітз она 
очень нравится. 

Вердикт: 

Только для фанатов 
ТТіе 5ІГП5. 




ІАТІМА ОІЧШЕ 

ННр://ѵѵѵѵѵѵ.ио.сот 


Д умаю, все знают громкое 
имя самой, скажем так, 
«основополагающей» ро¬ 
левой онлайновой игры. Хоть и 
говорят, что 110 давно устаре¬ 
ла, а ее графика способна 
лишь навевать воспоминания о 
старых добрых временах, инте¬ 
рес игроков к ней до сих пор не 
угас. Огідіп удалось создать 
уникальный мир, который при¬ 
влекал и продолжает привле¬ 
кать десятки тысяч геймеров. 
Кроме того, к 110 периодически 
выходят обновления, вносящие 


разнообразие в этот и без того 
манящий мир. Месяц жизни в 
110 стоит $15.99, что на первый 
взгляд слишком много для игры 
с такой, далеко не самой 
современной графикой. Но не 
стоит забывать о том, что в ІЮ 
самый проработанный и гу¬ 
стонаселенный мир среди всех 
онлайновых КРО. 

Вердикт: 

Для хардкорных 
геймеров. 




ѴѴСЖШ ОР ѴѴАКСКАРТ 


ННр://ѵѵѵѵѵѵ.ЫІ 22 агсІ.сот/ѵѵоѵѵ 


Э та игра еще не вышла, но 
не рассказать про нее 
было бы преступлением. 
Уже совсем скоро тысячи, а то и 
миллионы людей по всему миру 
погрузятся в столь знакомый и, 
в то же время, такой новый 
мир... С новой силой вспыхнет 
война между людьми и орками, 
и вселенная ѴѴагсгаЛ предста¬ 
нет перед нами в совсем ином 
ракурсе. 

Что касается графики, то ѴѴоѴѴ 
обещает стать одной из самых 


красивых в своем жанре. Нас 
ждет четко продуманный ин¬ 
терфейс и сбалансированный 
геймплей - это в ВІігіагб всегда 
умели делать. Мы сообщим вам 
все подробности, как только 
выпытаем их у разработчиков. 
А пока остается только одно - 
надеяться и ждать... 



Вердикт: 

Многообещающий 
проект, скрещиваем 
пальцы. 
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СОВЕТЫ I ОІЧ-ШЕ 



Увы, далеко не каждый может позволить себе 
скоростной доступ в интернет. А вот модемом 
может пользоваться каждый владелец ПК. 

Да, 3-5 Кб/сек (в лучшем случае) - это не 
фонтан, но иногда другого не дано. Однако даже 
и в таких ситуация можно кое-что поправить. 
Главное, чтобы руки росли откуда надо... 


РАСКОЧЕГАРЬ МОДЕМ 

Наглядное пособие (ѴѴіпсІоѵѵз 98) 





В сего существует четыре метода «разгона» 
интернет-соединения: 

1. Кэширование информации, полученной из 
Сети, на локальном диске (или работа через 
ргоху зегѵег). 

2. Уменьшение объема пересылаемых данных 
(сокращение трафика). 

3. Максимальное использование пропускной 
способности канала связи. 

4. Тонкая настройка параметров ОС, ответ¬ 
ственных за работу в сети. 

Сейчас многие сайты имеют такой алгоритм ра¬ 
боты и программную основу, что кэширование 
лишь замедлит, а не ускорит их работу. Можно 
задать вручную кэшируемые ІІКСы (есть даже 
специальный софт), но это дело долгое и нуд¬ 
ное, особенно если ты просматриваешь десятки 
или даже сотни динамически обновляемых 
страниц. 

Уменьшить же объем входящего трафика совсем 
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ОЫ-ШЕ I СОВЕТЫ 


1 


просто: в свойствах обозревателя отключи отоб¬ 
ражение графики. Но нужна ли тебе «голая» 
страничка с одним текстом?.. Я тоже так думаю; 
посему эти два метода оставим самым дотошным. 
А вот с настройкой системы дела обстоят немного 
иначе. Но сразу тебя предупреждаю, в ходе от¬ 
ладки будут проводиться изменения в реестре и 
файлах ѵѵіп.іпі, зузіет.іпі (обязательно сделай их 
копии!). В принципе, ничего архисложного мы де¬ 
лать не будем, просто надо быть внимательным и 
не бояться экспериментировать. 

Я НАСТРОЙКА ПАРАМЕТРОВ 

Начнем с самого простого: проверки настройки 
соединения. Для этого зайди в папку «Удален¬ 
ный доступ к сети» и там вызови «Свойства» со¬ 
единения с провайдером. На вкладке «Тип сер¬ 
вера» отключи неиспользуемые протоколы (ос¬ 
тавь только ТСР/ІР, при условии, что ты не подк¬ 
лючен к локальной сети) и деактивируй «Вход в 
сеть». Таким образом, должно остаться две га¬ 
лочки (напротив ТСР/ІР и «Программного сжа¬ 
тия данных»). 

Так же зайди в меню свойств модема («Мой 
компьютер» -> «Свойства» -> «Устройства» -> 
«Модем» -> «[твой модем]»). Здесь на закладке 
«Модем» выставь максимальную скорость на 
115200 бит/сек. Однако есть возможность под¬ 
нять максимум до 921600 бит/сек. Для этого нуж¬ 
но лезть в реестр, поэтому обязательно зарезер¬ 
вируй его, так как здесь ошибка недопустима 
(система накроется, даже к мыши притронуться 
не успеешь). Создай файл МСЮЕМ921600.КЕС 
со следующим содержанием: 

КЕ6Е0ІТ4 [НКЕѴ_І.ОСАІ._МАСНШЕ 

\5у5Іеш\СиггепіСопІ:гоІ5еі\5егѵісе5\СІа55\ 

МосІет\0000] 

"Ргореі1іез"=Иех:80,01,00,00,(Т,00,00,00,(Т,0 
0,00,00,07,00,00,00,0/,00,00,00,\ 







■ Сверься внимательна с рисунком. Именно так долж¬ 
ны быть настроены порты на твоем компьютере 


77,07,00,00,00,10,0е,00,00,Га,00,00. 

Проверь, нет ли опечаток, сохрани и запусти 
файл двойным кликом левой кнопкой мыши. Вве¬ 
денная информация пропишется в реестре; кроме 
921600 бит/сек. появятся еще 230400 и 460800 
бит/сек. Советую поэкспериментировать с макси¬ 
мальным значением скорости (так как при 921600 
бит/сек. модем может не заработать) и выбрать 
оптимальную. Думаю, разберешься. 

После этого в «Подключении» нажми на кнопку 
«Дополнительно». В появившемся окне поставь 
галочки напротив «Обработки ошибок», «Сжатия 
данных», «Контроля передачи данных» (здесь 
точку в «Аппаратном (КТ5/СТ5)») и нажми «ОК». 
Зайди в «Параметры порта» и передвинь движки, 
регулирующие размер буфер РІРО в крайнее пра¬ 
вое положение. 

Теперь перейдем к более сложному: редактиро¬ 
ванию ѵѵіп.іпі и зузіет.іпі. Открой первый из 
файлов (оба - в папке ѴѴіпсІоѵѵз) и найди раздел 
[Рогіб]. Здесь нужно прописать следующие 
параметры: СОМЗ:=921600,п,8,1,р; СОМ4: = 
921600,п,8,1,р; СОМ1:=921600,п,8,1,р ; СОМ2: = 
921600,п,8,1,р. Бывает такое, что прописанное 
(даже при сохранении файла) сбрасывается. По¬ 
этому есть более простой способ (если ты нови¬ 
чок, то советую им воспользоваться): заходишь в 
«Мой компьютер» -> «Свойства» -> «Устрой¬ 
ства» -> «Порты СОМ и І-РТ» -> «Последователь¬ 
ный порт (СОМ1)» -> «Настройка порта». Здесь 
выставляешь скорость на 115200 бит/сек. 

Далее в графе «Бит данных» указываешь 8, «Чет¬ 
ность» - нет, «Стоповые биты» - 1, «Управление 
потоком» - Аппаратный. Аналогичные действия 
проделываешь и с портами Сот 2, 3, 4. 
Переходим к зу5(:ет.іпі. Увы, тут только один 
способ редактирования. Открываем файл и в 
секцию [386ЕпІі] дописываем параметры для 
портов СОМВоо5ІТІте=1 СОМ2Ви(Тег=Ю24. Это 
позволяет увеличить быстродействие и размер 
буфера очереди порта, к которому подключен 
модем. Разные источники рекомендуют устанав¬ 
ливать параметр СОМЗВиГІег (по умолчанию - 
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128 байт) от 512 байт до 16 килобайт. Опти¬ 
мальным выбором будет от 1024 байт до 3 
Кбайт, так как при очень больших значениях 
связь может ухудшиться, а малый размер буфе¬ 
ра - привести к потере информации на быстрых 
линиях. А лучше, если ты поэкспериментируешь 
и выберешь оптимальное значение для конкрет¬ 
ных ПК, модема и линии. 

И это еще не все! Лезь в «Пуск» -> «Настройка» 
-> «Панель управления» -> «Сеть» -> «Конт¬ 
роллер удаленного доступа». Открой закладку 
«Дополнительно» и выставляй следующее: «За¬ 
пись протокола» - нет, «Использовать протокол 
РРТР» - да, «Сжатие заголовков ІРХ» - нет, 
«Размер пакета ІР» - большой. Теперь поясню: 
после проделанных действий МТС) (Махітит 
ТгапзГег ІІпіІ, максимальная величина передава¬ 
емой информации) станет равным 1500. Это 
значение лучше уточнить у провайдера и выста¬ 
вить у себя такую же МТС), как и у него. Да, и 
поставь точку напротив «Драйвер N015 для рас¬ 
ширенного режима (32/16 разрядов)» (находит¬ 
ся в закладке «Тип драйвера»). 

Также замедлять работу браузера (Іпіегпеі 
Ехріогег) может большой локальный кэш («Вре¬ 
менные интернет-файлы»). Рекомендую зайти в 
свойства обозревателя, на закладке «Общие» 
выбрать «Параметры» «Временных файлов интер¬ 
нета» и выставить бегунок на 10-30 Мб. 

Теперь более точно настроим протокол ТСР/ІР и 
устраним некоторые ошибки. Делается это редак¬ 
тированием реестра. Добавь в него это: 

[ Н КЕѴ_ЮСАЬ_М АСН Ш Е 
\5узІет\СиггепіСоп1гоІ5еі\5егѵісев\ѴхО\М 
5ТСР] "Тср13230рі8"=сІѵѵогсІ:00000003 
"5аскОрів"="1" "В501ІгдепІ"="1 и . 

Кстати, количество одновременных подключений 
к серверу НТТР 1.0 ограничивается четырьмя, к 
серверу НТТР 1.1 по умолчанию может быть толь¬ 
ко два одновременных подключения. Стоит поп¬ 
равить это дело, увеличив цифры до восьми. 
Опять лезем в реестр: 

[НКЕѴ_СиККЕМТ_Ц5ЕК 
\50РТѴѴАКЕ\МісговоП\ѴѴіпсІоѵѵз\СиггепіѴе 
ГБІоп\ІпІегпеІ ЗеНіпдз] 
"МахСоппесііопвРег1_05егѵег 
"=сіѵѵогсі:00000008 

"МахСоппесІ:іопзРег5егѵег"=сіѵѵогсІ:00000008 . 

ОС отлажена, остается задействовать имеющийся 
канал по максимуму! 

а ГРУЗИМ КАНАЛ 

Небольшая ремарка: задействовать пропускную 
способность по максимуму можно только при за¬ 
качке графики, файлов, трЗ-шек и т.п. При за¬ 
качке текстовой информации этот метод тебе не 
поможет. И вот почему: чтобы использовать мак¬ 
симальную пропускную способность канала, нуж¬ 
ны утилиты типа КеСеІ (Реіихе, хуже - Эипіог), 
РІазбСеІ, СеІКідбІ и т.п. Все это менеджеры зака¬ 
чек. Они используют алгоритм многопотоковой 
загрузки, разбивая загружаемые файлы на сек¬ 
ции. Причем количество секций соответствует ко¬ 
личеству соединений с удаленной системой. В ин¬ 
тернете они пройдут через разные узлы и, соот¬ 
ветственно, обеспечат разные скорости. Пусть не 
все они будут быстрыми, но суммарная скорость 
многократно возрастает. Например, в случае с 


КеСеІ йеіихе, утилита «бьет» файл на две-семь 
секций и таким образом получается двукратный 
прирост в скорости. 


9 ТЕСТЫ: ТЕОРИЯ 
И РЕАЛЬНЫЕ ЦИФРЫ 

Теперь о том, что реально получилось на моей ма¬ 
шине: РепІіит-4 2.0 Сі, 256 МЬ РЭК Кат 
(РС2100), 64 МЬ Азиз СеЕогсе 4 ТІ4200, ЗСот 11.5. 
КоЬоІісз 56К Рахтосіет и М5 ѴѴІпсІоѵѵз 98 5Е. Дос¬ 
туп мне обеспечивал провайдер «ААА-Интернет». 
Скажу откровенно: отладка ОС не дала такого 
прироста скорости, как хотелось бы. Так, при 
соединении на 31200 бит/с на загрузку 
ЬНр;//ѵущѵѵ.ѵап(іех.ги до отладки уходило 
около 27-30 сек., после - 22-24 сек. А 50 сек. на 
Шр://ѵѵѵѵѵѵ.трЗвеагсІі.ги сократились до 45- 
46 сек. 

Думаю, разницу в 10-20% ты заметишь, да и 
ѴѴІпсІоѵѵз отладить, в любом случае, полезно, но 
это не ускорение в 2-3 раза... 

Для тестирования «полной загрузки» канала я 
выбрал музыкальный портал Кгпр.ги и песню 
РапіаЬі МС - Эоді (Маіп Міх) (файл рап]аЬі_тс_- 
_1оді_Маіп_Міх.трЗ размером 4711 Кб). При заг¬ 
рузке браузером скорость колебалась от 2.5 
Кб/сек до 3 Кб/сек. А вот при использовании 
Кедеі'а ниже 3.2 Кб/сек скорость не падала (мак¬ 
симальная отметка замечена в районе 4.1 Кб/сек) 
и время загрузки уменьшалось на 4-7 минут (с 20 
до 13-16). Прирост за счет «разбивания» файла 
на 5 секций - 20-35%! 

Но вот качать странички я не советую ни 
Кедеі'ом, ни любым другим менеджером закачек 
- только потеряешь время! Пользуйся браузером. 



іа Нередок вопрос: «А как открыть 
реестр, чтобы его редактировать?» 
Если не знаешь, то лучше никак, 
иначе последствия окажутся фа¬ 
тальными для твоего компьютера. 
Ну а ежели обещаешь делать толь¬ 
ко то, что указано мной в этой за¬ 
метке, то в окошке («Пуск» -> «Вы¬ 
полнить») набери гедегііі. 

Если нужно добавить в реестр па¬ 
раметр - «Правка» -> «Создать» -> 
«Параметр 6ѵ\ЮПО»... 


Мне часто задают вопросы про «ускорители ин¬ 
тернета» и прочие супер-проги («до 500% уско¬ 
рения!..»). Запомни: никакие дополнительные 
настройки и тем более софт (с вирусами и троя¬ 
нами...) не смогут из модема сделать даже пятую 
часть выделенки. Да, оптимизировать систему - 
нужно, но разницы в 2-3 раза ты не заметишь, 
максимум - 40-50%. Совет один - экспери- р« 
ментируй... Ну и деньги на АРЗІ. копи... 
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БІ6АВѴТЕ 
ВОЗВРАЩАЕТСЯ 
К ІМѴШІА 

Известный производитель ви¬ 
део- и материнских плат, ком¬ 
пания СідаЬуіе, возобновила 
партнерское соглашение с 
пѴісІіа о производстве видео¬ 
карт на основе ее чипов. 
Первыми ласточками станут 
модели СѴ-М591І256Ѵ и СѴ- 
N57111280. Новинки пол¬ 
ностью совместимы с Рігесі X 
9.0 и поддерживают техноло¬ 
гию оптимизации анизотроп¬ 
ной фильтрации ІпІеІІізатрІе 
НОТ, что значительно повы¬ 
шает производительность при 
высоком качестве ЗР графики. 
Первая карта ориентирована 
на рынок компьютерных энту¬ 
зиастов и использует, соответ¬ 
ственно, самый производи¬ 
тельный чип пѴісІіа - СеРогсе 
РХ5950. Вторая же модель на¬ 
целена на более массовую ау¬ 
диторию покупателей и имеет 
в основе своей чип РХ5700, 
являющийся, по сути, вдвое 
«обрезанным» вариантом 
РХ5950. 

Желающим все же приобрести 
топовое решение от 
СідаЬуІе/пѴісІіа стоит заду¬ 
маться о рациональности по¬ 
добной покупки, так как по 
чистой производительности 
младшая модель не настолько 
проигрывает флагману, нас¬ 
колько меньше разоряет поку¬ 
пателя. Впрочем, вопрос, ка¬ 
сающийся выделения суммы 
на покупку новой видеокарты 
- личное дело каждого, но в 
целом ничего революционного 
в топ модели нет, она являет¬ 
ся лишь разогнанным вариан¬ 
том давно анонсированного и 
широко представленного на 
рынке СеРогсе РХ 5900 
Шіга. Ориентировочные роз¬ 
ничные цены на новинки пока 
неизвестны, но, скорее всего, 
они будут находиться на уров¬ 
не аналогичных продуктов от 
других компаний. 



ПОЛНОСТЬЮ 

ПРОЗРАЧНЫЕ 

корпуса от юкия 

Вышедшая в мае на российс¬ 
кий рынок и уже успевшая за¬ 
явить о себе необычными ли¬ 
цевыми панелями для корпу¬ 
сов в виде паззлов (сборная из 
кусочков картинка) компания 
Ьокиг анонсировала новую 
линейку полностью прозрач¬ 
ных корпусов. Встретить но¬ 
винки в продаже можно будет 
под маркой N(>№ 6111 . Надеж¬ 
ность и долговечность дости¬ 
гается путем использования 
белого акрила, а также каче¬ 
ственной сборки на фабрике. 
По мнению компании, основ¬ 
ными потребителями новой 
продукции станут моддеры, 
любители внешней и внутрен¬ 
ней модификации компьюте¬ 
ров, которым прозрачность 
корпуса поможет реализовать 
свои самые смелые мечты. 
Оверклокерам же понравится 
наличие в корпусе трех допол¬ 
нительных вентиляторов, а 
также возможность продемон¬ 
стрировать окружающим внут¬ 
ренности своего «нафарширо¬ 
ванного» компьютера. Поку¬ 
пателям будут доступны на 
выбор три блока питания с 
мощностью 250, 300 или 400 
Ватт. Также в комплекте пос¬ 
тавляется планка с портами 
115В, ГігеѴѴІге и аудиовыхода¬ 
ми. Хорошую расширяемость 
системе обеспечат четыре 
5.25-дюймовых разъема и 7 
мест крепежа 3.5-дюймовых 
устройств. 

Цены на новинки обещают не 
быть заоблачными, так как не¬ 
давно появившаяся на рынке 
компания проводит несколько 
более демократичную цено¬ 
вую политику, нежели другие 
фирмы. Появление корпусов в 
розничной продаже также не 
заставит себя ждать. 



НЕДОРОГАЯ 
АКУСТИКА СВЕАТІѴЕ 

Компания Сгеаііѵе сообщила 
о начале поставок на российс¬ 
кий рынок нового бюджетного 
комплекта акустики стандарта 
2.1 - 5В5350. Ориентировоч¬ 
ная стоимость новинки соста¬ 
вит всего $24, но при этом 
система будет обладать нам¬ 
ного более качественным зву¬ 
чанием, чем стандартные ко¬ 
лонки, идущие в комплекте со 
сборными компьютерами, и 
другие аналогичные продук¬ 
ты. Подобный уровень звука 
обеспечивается путем надеж¬ 
ной и качественной конструк¬ 
ции корпуса колонок и сабву¬ 
фера, что, в общем-то, тради¬ 
ционно для продукции 
Сгеаііѵе. Поставляется новин¬ 
ка, соответственно, с двумя 
небольшими колонками и саб¬ 
вуфером. Также в комплект 
входит регулятор громкости с 
функцией включения и вык¬ 
лючения. Предлагаемое ком¬ 
панией решение достаточно 
универсально: использующе¬ 
еся в конструкции магнитное 
экранирование позволяет ус¬ 
танавливать колонки рядом с 
монитором, при этом гаранти¬ 
руется полное отсутствие ка¬ 
ких-либо помех, что делает 
выгодной покупку для пользо¬ 
вателей, страдающих нехват¬ 
кой свободного места на ра¬ 
бочем столе. 

Также акустику можно без 
проблем подключить к плееру 
или любому другому источни¬ 
ку звука, а благодаря малым 
размерам - не составит труда 
взять их с собой в дорогу. По¬ 
явление Сгеаііѵе 5В5350 на 
полках магазинов ожидается в 
самом ближайшем будущем. 



ГИГАБАЙТНЫЙ 

МОДУЛЬ ООН 400 
ОТ ТВА№СЕ№ 

Известный производитель вы¬ 
сококачественной памяти - 
компания ТгапзсепсІ - объя¬ 
вила о выпуске гигабайтного 
модуля 400 МН 2 (РС-3200) 
РРР памяти. Правда, новинка 
имеет далеко не спринтерские 
рабочие тайминги СА5 3-3-3, 
что исключает ее использова¬ 
ние оверклокерами, которые 
скорее предпочтут скорость 
объему. Сегодня уже можно 
считать объем оперативной 
памяти в 512 МВ стандартным 
для большинства средних, и 
даже недорогих РС, и все чаще 
встречаются системы с гига¬ 
байтом и более установленной 
РАМ. Соответственно, в ско¬ 
ром будущем стоит ожидать 
значительного спроса на мо¬ 
дули большего объема, чем на 
популярные сейчас 512 МВ 
планки - ведь на большинстве 
материнских плат всего 3 
РІММ разъема, а душа настоя¬ 
щего геймера просит больше и 
больше памяти. К тому же, 
вряд ли в будущем платы об¬ 
ретут большее число слотов 
для установки РАМ. 

Стоит также отметить, что ги¬ 
габайтные модули РРР можно 
найти уже сейчас, но считать 
их широко доступными и расп¬ 
ространенным пока все-таки 
нельзя. Тем более, довольно 
скудно обстоит дело с быстры¬ 
ми 400-МНг (РС-3200) модуля¬ 
ми, не говоря уже о больших 
частотах при таком объеме. 
Появляющиеся в последнее 
время от некоторых компаний 
пресс-релизы о выпуске ана¬ 
логичных решений дают по¬ 
нять, что в скором будущем 
магазинные прилавки обога¬ 
тятся емкими и быстрыми мо¬ 
дулями РРР памяти. 
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САМЫЙ БЫСТРЫЙ 
СО-Ш ОТ А81І8 

Компания А51І5ТеК распрост¬ 
ранила пресс-релиз, в котором 
сообщается о скором появле¬ 
нии в продаже нового привода 
А5115 СКѴѴ-5232А5, способ¬ 
ного записывать диски на ско¬ 
рости 52х и перезаписывать 
на 32х. По сравнению с пре¬ 
дыдущими моделями компа¬ 
нии, в новинке была значи¬ 
тельно упрощена архитектура 
электронного блока, что поз¬ 
волило заметно уменьшить вес 
и габариты устройства, что 
критично для компактных РС. 
Привод поддерживает полный 
набор фирменных утилит и 
функций А51І51еК, призван¬ 
ных предотвратить опустоше¬ 
ние буфера, приводящее к 
«сгоранию» СР-К диска, а так¬ 
же помогающим выбрать опти¬ 
мальную скорость записи со¬ 
ответственно используемому 
носителю. Также, при помощи 
специальной функции 005ІІ, 
стало возможным намного сни¬ 
зить уровень вибраций и шу¬ 
мов, что прямым образом вли¬ 
яет на качество и стабиль¬ 
ность записи; особенно на вы¬ 
соких скоростях. 

Наивысшее качество записи 
А51І5ТеК гарантирует при ис¬ 
пользовании сертифицирован¬ 
ных дисков, для марки каждо¬ 
го из которых привод умеет 
наиболее точно позициониро¬ 
вать пишущую головку посре¬ 
дством технологии ГІехІга- 
5рееб. Поставки новинки уже 
начались, в скором времени 
ожидается появление анало¬ 
гичной модели, выполненной 
в варианте с черной лицевой 
панелью. Розничная стоимость 
привода неизвестна, но можно 
предположить, что она будет 
чуть выше предыдущих СР-КѴѴ 
от А51І5Тек. 



ОІАМСШГі 

МШ.ТІМЕОІА 

ВОЗВРАЩАЕТСЯ 

Недавно произошло довольно 
редкое для современной ІТ-ин- 
дустрии событие - объявила о 
своем возвращении на рынок 
широко известная в прошлом 
компания ОіатопсІ МиІІі- 
тесііа выпускавшая под своей 
маркой видеоплаты на чипах 
пѴісііа, 53 и канувшей в Лету 
ЗМх Іпіегасііѵе. Подобная 
акция связана с тем, что ны¬ 
нешний владелец торговых ма¬ 
рок Ріатопсі'а, компания Веві 
Оаіа Ргосіисіз Іпс., практи¬ 
чески неизвестна для большин¬ 
ства покупателей, и в связи с 
этим использование зареко¬ 
мендовавшего себя брэнда 
выглядит логично; несмотря на 
то, что продукция под этим 
именем не выпускается уже 
достаточно давно. По предва¬ 
рительной информации, компа¬ 
ния будет производить платы 
как на чипах пѴісііа, так и на 
разработках АТІ. Под маркой 
ОіатопсІ 51еаІІІі будут пред¬ 
лагаться как недорогие реше¬ 
ния, так и карты среднего це¬ 
нового диапазона, а ОіатопсІ 
Ѵірег станет новой маркой на 
рынке Ы-епб видеоплат. Стоит 
отметить, что примерно так же 
и разделялись по ценовым ка¬ 
тегориям эти марки в прошлом. 
В свое время платы этой ком¬ 
пании пользовались заслужен¬ 
ным авторитетом, что делает 
сей анонс еще интереснее. К 
тому же в нем было заявлено, 
что политика производства и 
позиционирования плат оста¬ 
нется прежней. Более конкрет¬ 
ной информации о том, с каки¬ 
ми именно чипами и в какой их 
конфигурации компания вый¬ 
дет на рынок, не указывается - 
видимо, компания сама еще не 
определилась с линейкой сво¬ 
ей будущей продукции и цено¬ 
вой политикой; но уже в бли¬ 
жайшем будущем эти вопросы 
должны решиться. 



ПРИВОД от 
6І6АВѴТЕ 

Интересный привод выпустила 
тайваньская компания Сіда- 
Ьуіе, более известная своими 
материнскими и видеоплата¬ 
ми. Новинка под названием 
СО-М1600А представляет со¬ 
бой встраиваемый в 5.25 дюй¬ 
мовый отсек системного блока 
МРЗ/СР/ОѴО плеер, снабжен¬ 
ный небольшим БСО-экраном, 
позволяющим регулировать 
громкость и некоторые другие 
настройки проигрывания му¬ 
зыки без загрузки операцион¬ 
ной системы, что довольно 
удобно. Полностью превратить 
компьютер в многофункцио¬ 
нальный музыкальный центр 
позволит пульт дистанционно¬ 
го управления, на который вы¬ 
несено довольно много раз¬ 
личных функций и настроек. 
Также устройство может рабо¬ 
тать и в качестве радиоприем¬ 
ника. Скорость чтения СО/ОѴЭ 
дисков составляют 48х и 16х 
соответственно. Помимо всего 
прочего, в официальном 
пресс-релизе компании сооб¬ 
щается об улучшенном качест¬ 
ве проигрывания аисМо-СР, 
что достигнуто благодаря сни¬ 
жению вибрации и посторон¬ 
них шумов. Как видно на фото, 
драйв обладает стильным 
внешним видом, придающим 
оригинальность системному 
блоку, не говоря о расшире¬ 
нии его функциональности. 
Ориентировочная стоимость 
новинки не указывается, но, 
разумеется, она будет нес¬ 
колько выше обычных РѴЭ 
приводов. Конечно, хотелось 
бы видеть и аналогичную мо¬ 
дель, но с возможностью запи¬ 
си СО/ОѴР - что сделало бы 
привод, пожалуй, самым уни¬ 
версальным из существую¬ 
щих; однако, на этот счет у 
СідаЬуіе пока нет точных 
планов. 





НЕДОРОГИЕ 17" 
ЮО-МОНИТОРЫ 
ОТ АСЕР 

Асег представила две новые 
17-дюймовые жидкокристал¬ 
лические панели, принадле¬ 
жащие к эконом-классу - 
А 1.1713 и А 1.1713т. Новые 
модели обладают хорошим 
уровнем контрастности 
450:1, большой яркостью - 
300 кд/м(2), а также широки¬ 
ми углами обзора (140 граду¬ 
сов по горизонтали и 130 по 
вертикали), что делает эти мо¬ 
ниторы удобными в работе в 
различных условиях. Разуме¬ 
ется, на них присутствует и 
антибликовое покрытие, что 
обеспечивает четкое изобра¬ 
жение даже под прямыми лу¬ 
чами солнца. Максимальное 
поддерживаемое разрешение 
составляет 1280x1024 при 16- 
битном цвете. Геймеров не ра¬ 
зочарует время отклика - 25 
мс, что является достаточным 
для игр, и тем более для рабо¬ 
ты. Подключение к РС осущес¬ 
твляется посредством анало¬ 
гового выхода 0-51/6, что де¬ 
лает монитор более универ¬ 
сальным в подключении к ви¬ 
деокарте. Модель АИ713т, 
помимо всего прочего, имеет 
встроенные динамики. Стоит 
отметить небольшую толщину 
корпуса. Так что если у тебя 
проблемы со свободным мес¬ 
том - присмотрись к этой мо¬ 
дели. Стоит отметить и прила¬ 
гаемую к каждому монитору 
фирменную трехлетнюю га¬ 
рантию, что важно для пользо¬ 
вателей, приобретающих ком¬ 
плектующие на длительное 
время, а также для любого по¬ 
купателя, ценящего качество. 
Компания позиционирует эти 
модели как решение для не¬ 
больших офисов, а также для 
домашнего использования. 
Первые поставки мониторов в 
Россию уже начались. 
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ВЫБИРАЕМ КОРПУС 



Н ет необходимости объяснять, зачем нужен системный блок и какую роль в компьютере как 
единой системе играет корпус. Остановимся на том, что обычно именно с него начинается 
сборка персонального компьютера. И именно от грамотности выбора корпуса зависит 
правильное охлаждение элементов системы. Также правильный выбор корпуса обеспечит 
защиту комплектующих от случайных повреждений при перевозке, снизит шум и влияние 
электромагнитных помех, сделает замену комплектующих удобнее; он дольше не устареет. 


ОПРЕДЕЛИМСЯ 
С ПОТРЕБНОСТЯМИ 



Для начала задай себе вопрос: какую систему нужно 
собрать? Для каких задач ее приме¬ 
нять? Как в будущем ее потребуется 
расширять и модернизировать? 

Мы будем говорить о нуждах «сред¬ 
нестатистического пользователя», 
которому компьютер нужен для 
дома, то есть задачи будут как 
офисные (печать документов, 
простые расчеты, не сложная 
графика для оформления), так 
и развлекательные (игры, му¬ 
зыка, фильмы). Если для за¬ 
дач первого типа подойдет 
практически любой не са¬ 
мый современный компью¬ 
тер на базе процессора 
Іпіеі Репііит 120 МНг и выше, 
то для просмотра видео желательно 
иметь машину с процессором 400 МН 2 и выше, а 
для игр - вообще нет предела. Поэтому ограничимся 
платформой Іпіеі Репііит 4 - наиболее распростра¬ 
ненной сегодня мультимедийной платформой, удов¬ 
летворяющей требованиям большинства игр 
для РС. Соответственно, выби¬ 
раем тип корпуса АТХ - 
современный стандарт ма¬ 
теринских плат, корпусов 
и блоков питания для РС. 
Чтобы корпус долго не 
устаревал, необходимо 
заранее подумать о мак¬ 
симально возможном 
расширении системы. 
Возможно, потребуются 
дополнительные жесткие 
диски, появятся новые 
накопители 3" и 5" фор¬ 
мата, новому процессору 
станет «тесно» в старом 
корпусе из-за больших 
размеров радиатора. 
Возможно, новая видео¬ 
карта потребует больше¬ 
го потока воздуха для 
охлаждения. 

ОПРЕДЕЛИМСЯ 
С РАЗМЕРОМ 

«Маленький корпус сле¬ 
дует выбирать, только ес- 


■ ІІТТ КР-518 


ли вашей работе мешают низколетящие самолеты» - 
шутил один наш коллега. И, по сути, он прав - боль¬ 
шой корпус обеспечивает лучшую вентиляцию, прос¬ 
тоту и удобство обслуживания; в нем обычно значи¬ 
тельно больше отсеков для приводов и дисководов, 
больше возможностей для масштабирования. На фоне 
этих плюсов такие «проблемы», как больший вес и га¬ 
бариты, уходят на второй план. Ведь если систему 
придется часто транспортировать, имеет смысл брать 
портативный компьютер (ноутбук). Второй сущест¬ 
венный фактор - цена. У полнофункциональных 
«серьезных» корпусов она обычно сравнима со стои¬ 
мостью среднего персонального компьютера в сборке. 
Постараемся найти компромисс. 

Где стоять (лежать) блоку? Современные компьютер¬ 
ные столы с нишей для системного блока - непло¬ 
хое, но не самое оптимальное решение. Обычно та¬ 
кие ниши неудобны для установки или обслужива¬ 
ния блока, а также не обеспечивают должной венти¬ 
ляции. Если блок предполагается размещать в нише, 
то и вопрос с размером можно считать закрытым - 
размер ограничивается габаритами ниши, минус нес¬ 
колько сантиметров для вентиляции. В противном 
случае, поле деятельности сильно расширяется. Не 
будем рассматривать настольные «горизонтальные» 
корпуса (сіевкіор, зііт-Ііпе), так как они занимают 
существенно больше полезного рабочего простран¬ 
ства и неудобны в обслуживании. Кроме того, они 
обычно очень ограничены в расширении. Рассмот¬ 
рим «башни» - вертикальные настольные или на¬ 
польные корпуса. Их можно разделить на три кате¬ 
гории по размерам. Это тісго и тіпі (маленькие кор¬ 
пуса с 1-м и 2-мя отсеками 5" размера), тісіі и тісі- 
сііе (средние корпуса с 3-мя и 4-мя отсеками 5") и Ьід 
(большие напольные башни с 5-ю и более отсеками 
5"). Місго и тіпі - не рассматриваем, они для наших 
задач не оптимальны. Від-Ьоѵѵег - хорошее решение, 
но слишком дорогое. Остановимся на оптимальном 
для нас - тісісііе-іоѵѵег (средняя башня, с 4-мя отсе¬ 
ками 5" формата). Причем 4 отсека - это вполне оп¬ 
тимальное число. Обычно один отсек занят приводом 
чтения Сй/ОѴО, второй - пишущим СО, третий - съ¬ 
емным жестким диском на салазках (тоЬіІе гаек). В 
четвертом можно «подвесить» для лучшего охлажде¬ 
ния основной жесткий диск или разместить панель 
контроля температуры или панель управления ауди¬ 
осистемой. 

Теперь определимся, куда поставить корпус - на стол 
или под стол? На столе корпус занимает место, но за¬ 
то может пригодиться, чтобы закрывать монитор от 
солнца и бликов, да и обслуживать удобно. Под сто¬ 
лом - больше пыли, зато корпус практически не изме¬ 
няет интерьера и не занимает места на столе. Кроме 
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того, можно соорудить (или приобрести) подставку 
для напольных корпусов. Выбор - за тобой. 

Итак, теперь замерим доступное пространство, выч¬ 
тем необходимые зазоры для охлаждения (не менее 5 
-ти см по сторонам и не менее 15-ти - сзади) и - впе¬ 
ред! Едем выбирать. 

СМОТРИМ НА МЕСТЕ 

Для транспортировки захвати с собой веревки или 
ремни и некое подобие ручки - существенно облегча¬ 
ет переноску. Также понадобится рулетка для заме¬ 
ров габаритов, если они должны быть ограничены. 
Дополнительно можно взять штангенциркуль и без¬ 
мен (для замера толщины металла корпуса, которая 
должна быть не меньше 0.8 мм, и веса, который у ка¬ 
чественного тісісііе-корпуса не должен быть меньше 9 
кг). Но это можно определить и «на глаз», без инстру¬ 
ментов, чтобы не «будить зверя» в продавце. Итак, 
смотрим корпусы: 

О По внешнему виду. Корпус должен быть аккурат¬ 
ным, он должен нравиться. Желательно представить 
себе - как в его дизайн впишутся внешние накопите¬ 
ли (приводы СО/ЭѴЭ и дисководы). Приятно смотрят¬ 
ся классические белые корпуса или цветные с деко¬ 
ративными заглушками для отсеков дисководов с про¬ 
резями и открывающимися крышками. Отличное ре¬ 
шение - зіісііпд боог - «скользящая» или открываю¬ 
щаяся дверца на лицевой панели. Она и не позволит 
дисководам нарушить внешний вид, и защитит их от 
пыли, и снизит шум, и предотвратит случайное нажа¬ 
тие кнопок выключения и перезагрузки. Обрати вни¬ 
мание на наличие и величину вентиляционных щелей 
на декоративной панели - они необходимы для обес¬ 
печения хорошей вентиляции. На дорогих корпусах 
между лицевой панелью и корпусом установлена съ¬ 
емная пылезащитная сеточка. Еще можно отметить 



удобство располо¬ 
жения светодиод¬ 
ных индикаторов, 
кнопок и флоппи- 
дисковода сверху, 
над пятидюймовы¬ 
ми отсеками. Это 
очень удобно при 
напольном распо¬ 
ложении корпуса. 

0 По виду сбоку и 
сзади. Хорошим то¬ 
ном являются от¬ 
дельно съемные ле¬ 
вая и правая крыш¬ 
ки корпуса. Удобно, 
когда они закреп¬ 
лены на защелках. 

Наличие в крышках 
вентиляционных 
щелей не является 
необходимостью - 
они являются ос¬ 
новным путем попа¬ 
дания пыли и могут 
нарушить циркуляцию 
воздуха внутри корпуса. Обычно 
достаточно щелей на передней панели. 

Если крышки крепятся на винтах, желатель¬ 
но, чтобы эти винты были с удобной головкой-ба¬ 
рашком «под руку». Вид сзади должен указывать на 
расположение блока питания (оптимальное располо¬ 
жение - «без перекрытия», горизонтальное, над мате¬ 
ринской платой) и возможность крепления дополни¬ 
тельного вентилятора на задней панели. Диаметр до¬ 
полнительных вентиляторов лучше, чтобы был больше 


(■ 


і ЗН Зу8Іеш Езргіі 


МЫ РЕКОМЕНДУЕМ 

ІІТТ КР-518 ЗР Бузіет Езргіі: 


Стоимость $38.24 $60.35 $185.19 


Производитель 

ІІТГ 

ЗР Бузіет 

ТНегтаііаке 

Модель 

КР-518 

Еэргі! 

Хазег II 

Формат 

МісІІАТХ Р4 

МісІІАТХ Р4 

ВідАТХ Р4 

Число креплений вентиля¬ 
торов: на входе/выходе 

-0/-1.80 мм 

-1.80/-1*.80 мм 

-2.80/-3.80 мм 

Число креплений 
накопителей 

4 СО, 2 РОЭ, 6 РЮЭ 

4 СЭ, 2 РЭЭ, 6 РЮЭ 

3 СЭ, 2 РЭЭ, 5 РЮЭ 

Масса 

6.5 кг 

6.9 кг 

16.5 кг 

Источник питания БП 

ІЛТ МАѴ-300ѴѴ-Р4 

Сосіедеп 300X1 

ТНегтаііаке ѴѴ0008 

Мощность 

300 ѴѴ 

300 ѴѴ 

420 ѴѴ 

Число вентиляторов 

ОДИН 

Два 

Два 

Выход на монитор 

есть 

есть 

нет 

Число колодок питания 

4 РЮЭ, 1 РЭЭ 

4 РЮЭ, 1 РРЭ 

8 РЮЭ, 2 РЭЭ 

Дополнительно 

выключатель, переключатель 
110/220 В 

только 220 В 

выключатель, 110/220 В 
автомат. 

Наше мнение 

■ Вполне оправданное решение 
для недорогого персонального 
компьютера, если не планируется 
напряженная работа, апгрейд, за¬ 
мена комплектующих и частые пе¬ 
ревозки. Пример блока «для млад¬ 
шей сестренки». 

■ Это решение подходит только ес¬ 
ли есть необходимость установки 
дополнительного вентилятора и нет 
желания его покупать отдельно, сис¬ 
теме не грозит апгрейд и перевозки, 
а дизайн сочетается с мебелью в 
офисе. 

V Шикарный корпус для увлечен¬ 
ных своим компьютером людей. Он 
того стоит 


ТНегтаІІаке Хазег II 


Наименование 
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ЖЕЛЕЗО I АЛГОРИТМ 




ТпегтаІІаке 


Ха$ег 


(например, 120 мм), но такие вентиляторы - дороже. 
Оптимальный вариант - стандарт 80 мм. 

Е] Конструкция. Открой корпус и проверь, сколько 
отсеков под жесткие диски - чем больше, тем луч¬ 
ше; есть ли на передней панели вентилятор или 
крепление под него; снимается ли отсек для жестких 
дисков (безусловно, это удобно и функционально, и 
в свою очередь является признаком качественного 
корпуса); снимается ли панель крепления материнс¬ 
кой платы (это не так важно, но удобно при сборке). 
Удобно, когда дисководы устанавливаются на салаз¬ 
ках - металлических или пластиковых «полозьях», 
закрепляемых по бокам дисковода, и позволяющим 
его «вдвигать» в отсек с лицевой стороны корпуса. 
В современных корпусах также присутствуют выхо¬ 
ды 115В и звуковой карты на переднюю панель 
(обычно под крышкой). Следует обратить 
внимание на типы разъемов. 
Разрезные колодки на 
шлейфе 115В - уни¬ 
версальные, но при¬ 
дется смотреть доку¬ 
ментацию по подк¬ 
лючению. Колодки 
на проводах выхода 
звуковой карты - 
удобнее, но также 
требуют знания 
схемы подключе¬ 
ния. Проще - с 
разъемами, встав¬ 
ляющимися в гнез¬ 
да, но они задей¬ 
ствуют и гнезда на 
задней панели, и 
щель слота расши¬ 
рения (они выво¬ 
дятся через отве¬ 
рстие в заглушке). 
Также необходимо 
оценить удобство 
крепления плат 
расширения к зад¬ 
ней стенке - впол¬ 
не удобно наруж¬ 
ное крепление, су¬ 


ществует (на дорогих 
корпусах) крепление с 
помощью пластиковых за¬ 
щелок. 

О Источник питания. Мо¬ 
щность блока питания не 
должна быть меньше 300 
Вт. Рекомендуется 400 и 
более. Блок питания дол¬ 
жен быть расположен го¬ 
ризонтально, над матери¬ 
нской платой. Считаем число и тип 
разъемов: 2 - для флоппи-дисководов, не менее 
- для СО/ОѴР-приводов и жестких дисков. Пита¬ 
ние: 20-штырьковая колодка АТХ, четырех- и шес¬ 
тиштырьковый разъемы питания для Р4. Желатель¬ 
но наличие вентиляционных отверстий также и 
снизу, над местом расположения процессора. Край¬ 
не желательно наличие выключателя питания на 
задней панели блока питания. Неплохо, когда при¬ 
сутствуют выход питания на монитор и переключа¬ 
тель 110/220 В. Замечательно, когда в характерис¬ 
тиках блока питания указано «110-230 В» - это ди¬ 
апазон работы, гарантирующий безотказность при 
падениях напряжения ниже 200 В. Плюсом являет¬ 
ся проволочная, а не штампованная вентиляцион¬ 
ная решетка - она обладает лучшими характерис¬ 
тиками по шуму и проходному сечению. 

□ Качество. Корпус должен быть жестким, не «иг¬ 
рать», не деформироваться при умеренных (около 
5-ти кг) нагрузках, чтобы при транспортировке сис¬ 
темного блока не нарушался контакт между слотами 
на материнской плате и платами расширения. Края 
должны быть аккуратно обработаны, чтобы не пора¬ 
ниться при сборке и обслуживании. Приветствуется 
наличие трубчатых и штампованных элементов 
жесткости. Не должно быть натеков и облоя на плас¬ 
тиковых деталях. Слой краски должен быть ровным 
и толстым. 

□ Комплектация. Безусловно, в комплект должен 
входить шнур питания и комплект крепежных элемен¬ 
тов (винтов, скоб, пластиковых хомутов и т.п.). Так¬ 
же желательно наличие описания или краткой 
инструкции по сборке и монтажу. 

Теперь дело за малым - проверь содержимое 
своих карманов. 


Редакция выражает благодарность за предоставленное на тестирование 
оборудование компании «Паритет 94» (тел. 973-5602, \ммл/.рагіі;еі;94.ги). 
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9 ЧТО ТАКОЕ 
СИСТЕМНАЯ 
■ ШИНА? 

Она же Р5В (РесіегаІ 
Зузіет Ви5). Осущес¬ 
твляет передачу дан¬ 
ных между процессо¬ 
ром и набором системной логики матери¬ 
нской платы (системным чипсетом). Характеризует¬ 
ся частотой (МНг). В современных Аііііоп ХР исполь¬ 
зуется системная шина с эффективной частотой 333 
и 400 МНг, что обычно указывается в прайс-листах. 
Что же касается чипов ІпіеІ, то бюджетные модели 
Сеіегоп работают на Р5В 400 МНг, но это не совсем 
так. Исходная частота шины составляет 100 МНг, а 
благодаря архитектуре фиас/ РитресІ эффективная 
частота в 4 раза больше. Отдельно стоит сказать о 
процессорах Репііит 4: в большинстве продаваемых 
сегодня моделей используется 800-МНг Р5В (исход¬ 
ная частота - 200 МНг), они обозначаются индексом 
«С». Например - Репііит 4 З.ОС СНг. Предыдущие 
поколение Репііит 4 основано на 533-МНг интер¬ 
фейсе, и не имеют индекса «С» в названии. Можно 
еще встретить версию Репііит 4 2.4В СНг - здесь 
«В» используется для отличия от еще более старой 
линейки с 400-МНг шиной. ■ 


ЧТО ТАКОЕ 
ТАКТОВАЯ 
■ ЧАСТОТА? 


( _н вная характерис- 
тѵ а процессора. По- 
кг^іывает количество 
тактов (циклов работы 
ядра) в секунду, 1 МНг = 1 миллион тактов в секун¬ 
ду. В случае с процессорами ІпіеІ никаких вопросов 
не возникает, так как в названии модели прямо ука¬ 
зывается частота - Сеіегоп 2.8 СНг (2800 МНг). Сто¬ 
ит отдельно упомянуть процессоры от АМО. Аііііоп'ы 
используют специальный рейтинг, о расчете и соот¬ 
ветствии реальным частотам которого стоит напи¬ 
сать подробнее. Обычно можно встретить обозначе¬ 
ние типа Аііііоп ХР 2000+. Вынудила пойти компа¬ 
нию на такой шаг архитектура процессора, которая, 
несмотря на высокую производительность, не дает 
возможности выпускать столь же высокочастотные 
модели, как это делает ІпіеІ. Разумеется, не иску¬ 
шенный в тонкостях железа покупатель предпочтет 
Репііит 4 2.0 СНг Аііііоп'у 1600 МНг, хотя реальная 
производительность говорит обратное. Однако этот 
рейтинг - не пустая цифра, и АМР меняет его в за¬ 
висимости от роста производительности, который не 
всегда линеен. 0 




ЧТО ТАКОЕ 
СОКЕТ? 

■ (80СКЕТ) 


Сокет - это тип разъе¬ 
ма, в который устанав¬ 
ливается процессор. 

Старые модели Репііит 
3, Сеіегоп, Аііііоп имели тип разъема Зіоі, что было 
связано с необходимостью использования дочерней 
платы для распайки на ней кэша и для некоторых 
других архитектурных особенностей. Более совре¬ 
менные процессоры устанавливаются именно в со¬ 
кет. Разумеется, используются различные виды со¬ 
кетов. К слову, АМР Аііііоп ХР/Ригоп используют 
Зоскеі А, а Репііит 4/Сеіегоп - Зоскеі 478. Число 
478 обозначает число контактов процессора. Также 
данный параметр указывается в характеристиках 
материнских плат. Для плат предназначенных для 
процессоров АМР, может встречаться обозначение 
Зоскеі 462, что также показывает количество кон¬ 
тактов. И 

КАКОЙ ЛУЧШЕ 
ВЫБРАТЬ 
■ КУЛЕР? 


Процессоры требуют хоро¬ 
шего охлаждения, и луч¬ 
шим решением является ку¬ 
лер с медным стержнем, 
так как медь обеспечивает оптимальный отвод теп¬ 
ла от ядра процессора. Также стоит обратить внима¬ 
ние на размер вентилятора и скорость его вращения. 
Большинство хороших вентиляторов имеют размер 
примерно 5-7 см, но не стоит останавливаться толь¬ 
ко на этом параметре. Обратить внимание надо и на 
расположение ребер радиатора, их количество, так 
как редко можно встретить качественный кулер, по¬ 
саженный на простоватую конструкцию. Мы реко¬ 
мендуем линейку СІаДіаІТесіі Ідіоо. Из широко п- 
редставленных в большинстве магазинов кулеров 
Тііегтакіаке можно порекомендовать модель 
Ѵоісапо 7+, обладающую оптимальным соотноше¬ 
нием цена/охлаждаемость/шум, и предназначенную 
для систем на основе АМР АіИІоп/Ригоп. Шум также 
немаловажный фактор, и если в ваши планы не вхо¬ 
дит серьезный разгон, то не имеет смысла брать са¬ 
мые навороченные «вертушки». Выбирая кулер, 
стоит обращать внимание на то, для крепления на 
какие процессоры он предназначен: в этом случае 
обозначение совпадает с описанным случаем с мате¬ 
ринскими платами, однако некоторые модели венти¬ 
ляторов формата Зоскеі А (462) совместимы и с фор¬ 
матом Зоскеі 370. ■ 






О ЧТО ТАКОЕ 
; кэш? 


В большинстве настольных процессоров, то есть про¬ 
цессоров для обычных компьютеров, есть два уровня 
кэша (І_1 и 12). В целом, кэш служит для хранения на¬ 
иболее востребованных данных, соответственно, кри¬ 
тически важна скорость его работы и обьем. Макси¬ 
мальная производительность достигается, когда он 


работает на одной частоте с процессором. В старых 
системах применялась память, распаянная на матери¬ 
нской плате, что, разумеется, не способствовало вы¬ 
сокой оперативности доступа к кэшу. В І_1 обычно 
хранятся системные инструкции процессора. В кэше 
второго уровня располагаются непосредственно дан¬ 
ные, которые процессор получает для обработки. Уве¬ 
личение объема кэша значительно повышает итого¬ 
вую стоимость процессора. ■ 


■ Теперь ты знаешь о 
процессорах 
практически все, что 
нужно. Но ведь деталей в 
компьютере огромное 
множество. 

И о некоторых из них ты 
ничего не знаешь. Есть - 
и хорошо. И чем больше 
мегагерц, тем лучше! 

А ведь тебе интересно 
узнать о них? Тогда 
присылай свои вопросы 
для нашего раздела РАО 
на НагсМад@рс-дате5.ги 
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бюджетные МЫШИ ДЛЯ ИГР 


ЕСТЬ ИЛИ НЕ ЕСТЬ? 



СПИСОК УСТРОЙСТВ 

■ 

Бепіиз ЕазуМоизе Рго 
бепіиз ІМеЬЗсгоІІ+ 

Бепіиз РоѵѵегЗсгоІІ 
Бе^епсіег ѴѴНееІ 790 
Беівпсіег Вгомзег 830 БР 
А4ТесН ЗѴѴѴѴ-48 

І-одіЕесІі СогсІІез 
Моизе М-ПІМ67 


іезІ ІаЬ благодарит за 
предоставленное на тестирование 
оборудование компании: 

«ТОР» (ууууууЛоРіШ), 

«Алион» ( ѵѵѵѵѵѵ.аііоп.ги ). 
«Бюрократ» / ѵѵѵѵѵѵ.депіив.ги ). 


КРАТКАЯ ИНФОРМАЦИЯ О МЫШАХ 

Мышь (точнее, манипулятор «мышь») - пожалуй, са¬ 
мое распространенное устройство ввода данных для 
персонального компьютера (после клавиатуры, есте¬ 
ственно). Есть также много других устройств ввода: 
джойстики, световое перо, планшет, различные трех¬ 
мерные манипуляторы. Основное назначение таких 
устройств - максимально приближенное к геаі біте, 
не дискретное (в отличие от клавиатуры) управление 
компьютерными программами (играми, графическими 
редакторами). Таким образом, главные особенности 
недискретных устройств ввода являются естествен¬ 
ность, динамичность, простота и плавность управле¬ 
ния, то есть удобство и эргономичность. Для игр еще 



■ Сепіи$ Еа$уМои$е Рго 

Дизайн - классический, светло¬ 
серый с чуть более темными 
кнопками, простой и элегантный, 
немного ассиметричный (левше 
работать тоже нормально, но 
пальцы ложатся на левый край 
кнопок, что не очень удобно). 

С точки зрения эргономики 
продумана почти идеально. 

С точки зрения конструкции - 
шнуры в таких жестких зажимах 
обычно через год интенсивной 
работы (на некачественных 
мышах - еще намного раньше) 
повреждаются, теряется контакт. 
Кнопки - большие, удобные, 
с малым ходом и четким 
нажатием. 


, 



одним критерием является реалистичность, которая 
выражается в наличии обратной связи устройства с 
пользователем. Первое, что приходит при этой фразе 
на ум, это распространенные сегодня в различных 
джойстиках встроенные вибромоторчики и прочие 
устройства, такие как соленоиды (электромагниты) 
для управляемой программой динамической нагрузки 
устройства управления. Но самым простым и естест¬ 
венным видом обратной связи является инерцион¬ 
ность устройства управления. «Чувство шарика» - 
как говорят геймеры. Это выражается в виде динами¬ 
ческой нагрузки на кисть руки игрока, позволяющей 
интуитивно отслеживать направление и скорость дви¬ 
жения манипулятора. 

Сочетание вышесказанного с распространенностью 
манипуляторов «мышь» на большинстве персональ¬ 
ных компьютеров делает это устройство оптимальным 
выбором практически для любого геймера. 

КАКИЕ БЫВАЮТ МЫШИ 

Конструкция мыши с момента ее изобретения дошла 
до наших дней практически без изменений. «Класси¬ 
ческая» мышь обладает устройством считывания коор¬ 
динаты (обычно шарик, передающий своим вращени¬ 
ем изменение координат на встроенный в мышь дат¬ 
чик) и несколькими дискретными кнопками управле¬ 
ния. Существуют несколько основных типов мышей. 
ЗегіаІ Моизе - мышь, подключаемая через девятиш¬ 
тырьковый (реже - 25-штырьковый) разъем К5-232С, 
занимает СОМ-порт и требует монопольного исполь¬ 
зования его штатной линии прерывания (/\К(?4 для 
С0М1 и АКфЗ для С0М2). Двуполярное питание осу¬ 
ществляется от управляющих линий интерфейса, пе¬ 
редача данных - асинхронная. ЗегіаІ Мойве до недав¬ 
него времени был основным стандартом для персо¬ 
нальных компьютеров формата АТ. 
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Р5/2 Мойве - мышь с разъемом 6-ріп тіпі-ОІІМ, ана¬ 
логичный клавиатурному. Этот стандарт был создан 
фирмой ІВМ в рамках революционного проекта 
РегзопаІ Зувіет 2 (Р5/2), ставшего платформой для 
многих современных стандартов ( РСІ , РІид&РІау, 
ВивМавіегіпд, ГІавНВІОВ, АТХ и прочих). Еще до появ¬ 
ления стандарта АТХ такие разъемы применялись на 
платах «все в одном» дорогих «брэндовых» систем и 
портативных компьютеров. Сегодня это основной 
стандарт для мышей персональных компьютеров. 
Особенностями шины Р5/2 являются задействован¬ 
ное прерывание Ш(}12 (что обеспечивает высокую 
скорость работы) и необходимость полного переза¬ 
пуска системы при изменении, замене или подключе¬ 
нии мыши. 

Вив Мойве - редкий «зверь», почти вымерший. Тре¬ 
бует специального контроллера (обычно на отдельной 
І5А-плате), обладает 9-проводным интерфейсным ка¬ 
белем, не совместим с другими стандартами мышей. 
1/5В Мойве - новый, все более распространенный 
тип мышей. Обычно поставляется с собственным пе¬ 
реходником под Р5/2. Подключить ІІ5В-мышь к Р5/2 
возможно из-за аналогичного шине Р5/2 числа прово¬ 
дов. Микросхема мыши в таком случае сама определя¬ 
ет тип подключения. Естественно, что переходник 
подходит только для мыши, а никак не является адап¬ 
тером 115В Іо Р5/2. Преимуществами мыши 115В явля¬ 
ются возможность динамического РІид&РІау подклю¬ 
чения и достаточно высокая (обычно чуть ниже, чем у 
Р5/2) скорость передачи данных. Недостатками же 
являются неработоспособность в системах типа 005, 
стандартно не поддерживающих 115В, и использова- 


■ бепіиз Роѵѵег$сгоІІ 

Дизайн - чуть более контраст¬ 
ный, выделяющийся черными 
кнопками на белом корпусе. 
Мышь симметричная, вполне 
удобная, но менее приятная, чем 
остальные две. Не понравилось 
качество изготовления. Потеря¬ 
лась «целостность» конструкции, 
появились посторонние звуки в 
корпусе. Единственное приятное 
впечатление оставило полупроз¬ 
рачное силиконовое колесико 
прокрутки. Да и то, это, пожалуй, 
отголосок впечатления от его 
внешнего вида. Несмотря на от¬ 
личие в названии (Ром/егЗсгоІІ), 
функциональных особенностей и 
дополнительных особенностей у 
этого колеса замечено не было. 


ние одного порта ІІ5В, которого может не хватить для 
подключения все более распространенных сегодня 
периферийных ІІ5В-устройств. 

Теперь пара слов о прочих разновидностях мышей. 
Мыши различаются по количеству кнопок: одна - у 
МасіпІозИ, две - стандарт РС и МісгозоЛ, чаще 
встречаются три и более кнопок, которые обычно яв¬ 
ляются программируемыми. По типу реализации сле¬ 
жения за перемещением мыши можно подразделить 
на: шариковые, ТгаскЬаП (перевернутый шар, обыч- 




■ Сепіиз №1$сгоІІ+ 

Копия мыши ЕавуМоизе 
Рго, только с колесиком 
прокрутки. Само 
колесико выполнено 
приятно, четко 
срабатывает, не 
проскальзывает. 







Ѳепіиз ЕазуМоизе Рго 

1 Сепіиз РоѵѵегЗсгоІІ 


Вепіиз МеЬЗсгоІІ + 

Цена, $ 

2.3 

3.5 


3.6 

Длина, мм 

123 

123 


120 

Ширина, мм 

63 

63 


62 

Высота, мм 

39 

39 


40 

Угол подъема кисти руки, градусов 

28 

28 


30 

Длина шнура, м 

1.45 

1.43 


1.53 

Колесо прокрутки 

Нет 

Есть 


Есть 

Тип разъема 

Р5/2 

РЗ/2 


РЗ/2 

Тип заделки шнура 

Жесткий лабиринтный 

Жесткий лабиринтный 


Жесткий 

Вес, г 

95 

105 


100 

Вес шарика, г 

38 

38 


38 

Диаметр шарика, мм 

23 

23 


23 

Ход кнопок, мм 

0.7 

0.7 


0.7 

Сила нажатия, Н 

0.52 

0.51 


0.59 

Частота, Нг 

183 

205 


195 

Разрешение, т/дюйм 

386 

394 


403 

Коэффициент трения покоя корпуса 

0.273 

0.343 


0.321 

Коэффициент трения скольжения шарика 

0.394 

0.395 


0.394 

Симметрия 

Нет 

Нет 


Да 

Качество колеса прокрутки 

Колесо отсутствует 

Мягкое, четкое 


Жесткое, четкое 

Качество конструкции корпуса 

Хорошее 

Хорошее 


Среднее 

Резюме 

Хорошее качество, простовата 

Оптимальный вариант 


Нецелостная конструкция 
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■ Оеіеікіег ШйееІ 790 

Дизайн - простой, равномерно-белый 
окрас верхней части элегантно соче¬ 
тается с темно-серой нижней частью. 
Мышь симметричная, с небольшими 
бортиками по краям кнопок. Колесико 
маленькое, почти не выступает над 
поверхностью мыши, но тоже вполне 
удобное. Конструкция же слабее даже 
Сепіиз РоѵѵегЗсгоІІ. Однако девайс, 
именуемый «кот», выбрал именно это¬ 
го грызуна; возможно, «мышиный» ди¬ 
зайн привлек. 



но встраиваемый в портативные РС), манипуляторы 
с оптическим датчиком - пара из светодиода и фото¬ 
элемента, отслеживающая изменение положения от¬ 
раженного от поверхности луча, и прочие. По прин¬ 
ципу связи с компьютером выделяют: классическую 
проводную мышь, беспроводную инфракрасную 
мышь (нечувствительна к радиопомехам), беспро¬ 
водную мышь на радиоканале (нечувствительна к 
взаимному расположению мыши и приемопередатчи¬ 
ка). Также мыши могут отличаться наличием допол- 



■ Оеіеікіег Вгоѵѵзег 830 № 

Современный прихотливый (подходя¬ 
щий не ко всем компонентам персо¬ 
нального компьютера) серебристый 
дизайн с плавными линиями - уже не 
новость на современном компьютер¬ 
ном рынке. Плюсами этого устрой¬ 
ства можно считать неплохую задел¬ 
ку шнура, переходник 1)5В-Р5/2 и 
наличие двух дополнительных наст¬ 
раиваемых кнопок на боковых сторо¬ 
нах. Может, кому-то оно и поможет 
набрать на пару-тройку фрагов боль¬ 
ше - это личное дело пользователя. 
Недостатком этой мыши можно счи¬ 
тать практически отсутствующую 
возможность приподнять ее, чтобы 
перенести назад при нехватке места 
на столе для «маневров» - мышь 
просто выскальзывает. 



нительных элементов управления (одним или нес¬ 
колькими колесиками прокрутки - бсгоІІ или ѴѴІіееІ, 
мини-джойстиком - Зііск и т.п.). К аналогам мышей 
можно отнести распространенные в портативных 
компьютерах мини-джойстики ТгаскРоіпі и сенсор¬ 
ные панели ТоисНРасІ. 

ТЕСТИРУЕМ 

Итак, мы выбрали семь мышей, наиболее подходящих 
для игр. Критериями отбора послужили простота, на¬ 
дежность, функциональность и невысокая цена мы¬ 
шей, а также наличие шарика (как уже упоминалось, 
шарик создает эффект обратной связи в играх). Все 
представленные мыши подключаются к Р5/2, три из 
них могут также подключаться к ІІ5В. Шесть мышей 
обладают колесом прокрутки, хорошо зарекомендо¬ 
вавшим себя не только в повседневной работе, но и в 
некоторых играх. Одна мышь (проходящая вне кон¬ 
курса) является беспроводной радиомышью. 


МЕТОДИКА ТЕСТИРОВАНИЯ 

Основными качествами мыши являются: легкость пе¬ 
ремещения, точность и высокая скорость передачи 
координат, эргономичность. 

Легкость перемещения обеспечивается минимальным 
коэффициентом трения между «лапками» мыши и го¬ 
ризонтальной поверхностью, что достигается высоким 
качеством изготовления «лапок», а также низким ко¬ 
эффициентом трения в опорах валиков отслеживания 
перемещений. Для определения этого коэффициента 
был выбран хорошо зарекомендовавший себя коврик 
ѴегЬаІіт в качестве опорной поверхности. 

Масса мыши определялась на импровизированных 
рычажных весах, в качестве противовеса использова¬ 
лась легкая пластиковая емкость, которая наполня¬ 
лась водой из шприца. Так как плотность воды - ве¬ 
личина известная и постоянная, а шприц позволял до¬ 
зировать ее с точностью до миллилитра, то точность 
измерений составила около одного грамма. Аналогич¬ 
ным образом определялась и масса, требующаяся для 
того, чтобы стронуть мышь с места. Только емкость с 
водой была прикреплена тонкой нитью, перекинутой 
через опору на краю стола, к корпусу мыши. В ре¬ 
зультате сила, с которой действовала масса воды, бы¬ 
ла направлена горизонтально. Коэффициент трения 
вычислялся как отношение силы трения покоя к весу 
мыши. Аналогичным образом был определен коэффи¬ 
циент трения/скольжения шарика мыши. Ведь чем 
меньше шарик будет проскальзывать по поверхности, 
тем точнее будет отслеживаться перемещение. 
Точность и скорость передачи координат были опре¬ 
делены специальными программными средствами. 
Для определения частоты считывания координаты 
была применена утилита Р52ГСа(е. Как известно, опе¬ 
рационные системы типа ѴѴіпсІоѵѵз ограничивают 
скорость передачи данных, но ее можно увеличить (в 
том числе с помощью утилиты МоизеКаІе). Обе эти 
программки доступны на Др://(Тр.Ыие5пе\л/5.сот/ті5с . 
Эргономичность обеспечивается помимо вышепере¬ 
численных характеристик еще и формой (но это уже 
личное предпочтение каждого), геометрическими раз¬ 
мерами (опять же, у всех размер руки разный), углом 
наклона запястья (чем он меньше, тем меньше будет 
уставать кисть руки). Также нельзя пренебрегать и 
большим количеством левшей, для которых немало¬ 
важной характеристикой является одинаковое удоб¬ 
ство работы как левой, так и правой рукой. Одними из 
основных характеристик мыши являются взаимопро- 
тиворечащие параметры, такие как вертикальный ход 
кнопки, сила и четкость нажатия. Нелегко найти 
мышь, в которой четкость нажатия сочеталась бы с 
малым усилием и ходом кнопок. 
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□еіепбег ѴѴНееІ 790 

I Ое^епбег Вгоѵѵзег 830 ОР 

А4ТесИ 5ѴѴѴѴ-48 

I І_одіЬесЬ М-РЫ67 


Цена, $ 

2.4 

3.2 

3.8 

26.3 


Длина, мм 

112 

127 

124 

123 


Ширина, мм 

63 

70 

66 

63 


Высота, мм 

36 

36 

45 

40 


Угол подъема кисти руки, градусов 

32 

30 

39 

29 


Длина шнура, м 

1.3 

1.51 

1.79 

2,5 


Колесо прокрутки 

Есть 

Есть 

Есть 

Есть 


Тип разъема 

РЗ/2 

рз/2+изв 

РЗ/2+ІІ5В 

РЗ/2+ІІ5В 


Тип заделки шнура 

Жесткий зажим 

Жесткая скругленная заделка Гибкая заделка 

Нет 


Вес, г 

98 

108 

110 

140 


Вес шарика, г 

37 

37 

35 

36 


Диаметр шарика, мм 

22 

22 

22 

22 


Ход кнопок, мм 

0.6 

0.7 

0.6 

0.5 


Сила нажатия, Н 

0.62 

0.61 

0.52 

0.51 


Частота, Гц 

153 

206 

101 

50 


Разрешение, т/дюйм 

453 

428 

378 

437 


Коэффициент трения покоя корпуса 

0.243 

0.444 

0.336 

0.201 


Коэффициент трения скольжения шарика 

0.432 

0.433 

0.361 

0.405 


Симметрия 

Да 

Да 

Нет 

Да 


Качество колеса прокрутки 

Среднее 

Мягкое, среднее 

Мягкое, нечеткое 

Мягкое, четкое 


Качество конструкции корпуса 

Среднее 

Среднее 

Среднее 

Отличное 


Резюме 

Слабая конструкция 

Неудобно приподнимать 

Неоднозначная форма 

Идеально для работы 



■ А4ТесИ 8ѴІШ-48 

Серебристо-черный боевой девайс с выемкой под 
большой палец праворукого бандита. Леворукому 
бандиту эта выемка будет мешать выступом, прихо¬ 
дящимся на верхний сустав мизинца. И это при пол¬ 
ной симметричности, как кажется на первый взгляд. 
Хорошо выполнена гибкая заделка серебристо-серого 
шнура. Есть переходник и5В-Р5/2. Колесо прокрутки 
- слишком мягкое (почти отсутствуют характерные 
дискретные ощущения при вращении). 






Также немаловажны длина провода (большая длина 
дает больше возможностей для удобного расположе¬ 
ния мыши относительно системного блока) и наличие 
удобных, не мешающих работе, дополнительных 
функций (программируемые кнопки, прочие дополни¬ 
тельные возможности). 

Ну и естественно, дизайн. Но здесь «на вкус и 
цвет...». Поэтому тест на «соответствие образу мыши» 
был предложен авторитетному специалисту в области 
мышеведения, специально обученному девайсу бело¬ 
го цвета, весом 8.4 кг, с габаритами 640x480x256 мм 
(без учета ушей, усов и хвоста). 

ВЫВОДЫ 

Итак, понятно, что шариковые мыши уходят в исто¬ 
рию и даже с учетом ощущений «инерции шарика», 
знакомым большинству стариков-геймеров, им не уг¬ 
наться поточности позиционирования за оптическими 
потомками. Однако по цене грызуны с шариком - впе¬ 
реди планеты всей. Сколько-нибудь качественную оп¬ 
тическую мышь не купишь меньше, чем за $7, а хард- 
корная геймерская мышь потянет на все $20-30. Ша¬ 
риковые же мыши при высоком качестве реализации 
корпуса, кнопок и других элементов управления мож¬ 
но менять хоть каждый месяц, и раздолбать такую 
мышь не жалко. 

И, тем не менее, наш совет - лучше сэкономить и на¬ 
копить нужную сумму на оптическую мышку, чем ми¬ 
риться с недостатками шариковой. Скорость и удоб¬ 
ство работы приятно удивят всех, кто привык к шари¬ 
ковым мышкам! 


■ І.оді1есІі 

Сог(Не$$Мои$е М-ВМ67 

Отлично себя зарекомендовав¬ 
шая светло-серая со сменной се¬ 
ребристой вставкой, симметрич¬ 
ная, удобная и практичная, бесп¬ 
роводная мышь на радиоканале. 

Не очень тяжелая, с большим ра¬ 
диусом действия. По сравнению с 
беспроводными мышами на инф¬ 
ракрасном порту, это устройство 
позволяет передатчик закрепить 
где угодно - на стене, под столом, 
или даже за декоративной па¬ 
нелью внутри корпуса системного 
блока. Что бы ни говорили про¬ 
тивники радиомышей, это устрой¬ 
ство функционировало без сбоев, 
даже когда звонил мобильный и 
радиотелефон или рядом работа¬ 
ла различная бытовая аппарату¬ 
ра. В комплект входит краткая 
документация и компакт-диск с 
программным обеспечением. 

Это одна из лучших мышей, удоб¬ 
ная, практичная, с легким и чет¬ 
ким нажатием на кнопки, с низ¬ 
ким коэффициентом скольжения. 
Кроме того, у этой мышки на це¬ 
лый миллиметр больше диаметр 
считывающих валиков, что дела¬ 
ет ее менее чувствительной к 



загрязнению. Шарик, хоть и обла¬ 
дает не самым высоким коэффи¬ 
циентом трения, но этого хватает, 
чтобы не проскальзывать, а его 
меньшие фрикционные свойства 
позволяют снизить скопление 
пыли и грязи. Колесо прокрутки - 
вне конкуренции. Единственный 
минус для игромана - низкая час¬ 
тота передачи,ограниченная воз¬ 
можностями радиоканала. 
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ЖЕЛЕЗО I ЛОБ В ЛОБ 



ВЫБИРАЙ ЧТО НРАВИТСЯ 



М ногие задаются вопросом: Зачем мне платить 500 у.е. за ЬСЭ (жидкокристаллический) 
монитор, когда за 350 я могу купить супер-крутой СКТ (электроннолучевой) монитор? Чем 
ЮО-монитор так хорош? Какой монитор лучше для игр? Чем один ЬСО-монитор может от¬ 
личаться от другого? Для ответа на эти и некоторые другие вопросы проследуем в операцион¬ 
ную нашей тест-лаборатории. Там уже два «пациента». Оба с диагональю 17 дюймов из одной 
ценовой категории (около $500). Первый - Батзипд ЗупсМазІег 173Р, второй - Асег АІ.732. 


ТЕСТОВЫЙ СТЕНД 

ш 

Процессор(зоскеі 462): 

АІѴЮ АіЫоп ХР 3000+ (333 Р5В) 
Память: 

НѴІЛ\ГОАІ 00Р400 (РС-3200) 
256Мбайт (2 модуля) 
Видеоадаптер: 

ОідаЬуЬе Васіеоп 9800РР0 
Жесткий диск: 

ЗАМЗІІІМ6 ЗѴ1204Н 120 ѲЬ 
Блок питания: 

ТІіегтаІЬаке 360 ѴѴ 
ѴѴІпсІоиѵз ХР, ОігесЬХ 9.0, 

РСМагк 2002, ЗОМагк 2003 
Вентилятор: 

ОІасіаІТесН ОіатопсІ 2000 


ДИЗАИН 

Оба монитора сделаны в харак¬ 
терном для І-СО-мониторов ключе, 
смотрятся аккуратно и компактно. 
На мониторе не было обнаруже¬ 
но ни единой кнопки или клави¬ 
ши, кроме «Роѵѵег». Сам монитор 
больше походит на картину в ме¬ 
таллической раме, с нежно све¬ 
тящейся голубой кнопочкой в 
уголке. Красивый. Сзади на 
подставке есть три входа: анало¬ 
говый 0-5(78, цифровой ОѴІ и 
вход для блока питания. Обычно 
все входы располагают на зад¬ 
ней панели монитора, но у дан¬ 
ной модели дисплей можно пово¬ 
рачивать, наклонять, вращать 
(вокруг оси, перпендикулярной 



дисплею, максимум на 270 градусов), в общем, де¬ 
лать с ним практически что угодно. В связи с этим 
подставка слегка утяжелена. 

В отличие от Затзипд ЗупсМазІег 173Р, на ли¬ 
цевой панели у Асег АІ.732, как и принято, кноп¬ 
ки управления меню, кнопка «Роѵѵег», а также 
встроенные динамики (2x2.5 ѴѴ). Дисплей только 
наклоняется. На задней панели монитора целое 
соцветие входов: две пары звуковых (композит¬ 
ные; вход и выход), 0-5(78, 01/7, 5-ѴісІео, вход для 
блока питания. Ты можешь использовать монитор 
как посредник для звукового сигнала (без потери 
качества), подключая его (Асег АІ.732) к звуковой 
карте, а устройство вывода звука (колонки, науш¬ 
ники) к нему; или воспользоваться встроенными в 
монитор динамиками. Также есть возможность 
подключать монитор не только к системному блоку, 
а даже к игровой приставке или видеомагнитофону 
с помощью кабеля 5-ѴЮЕО, что расширяет область 
применения Асег АІ.732. С учетом сказанного, 
ЗупсМазіег 173Р получает один балл, а Асег 
АІ.732 - два балла. (1:2) 

ПРЕДЕЛЬНЫЕ ВОЗМОЖНОСТИ 

■ РАЗРЕШЕНИЕ 

Как и указано в паспорте, максимальное разрешение 
обоих аппаратов - 1280x1024 при частоте 75 Н 2 . Оба 
абсолютно корректно и качественно работают как при 
разрешении 640x480, так и при 1280x1024. Держат 
даже нестандартные разрешения. 

■ ЯРКОСТЬ И КОНТРАСТ 

Стоит начать с Асег АІ.732. Если не пользоваться 
программными настройками, то на мониторе прихо¬ 
дится выставлять максимальное значение яркости. 
Причем даже такое изображение может показаться 
многим темноватым. Зато контрастность у него отлич¬ 
ная, и регулируется под любой глаз. 

Затзипд ЗупсМазІег 173Р же со своей «страстью» 
к созданию универсальных изображений почти попал 
в цель, создав баланс повышенной яркости и пони¬ 
женного контраста. Изображение очень приятно для 
глаз, но чуточку неестественно. 

■ УГОЛ ОБЗОРА 

Когда-то на ЖК-дисплей приходилось смотреть чуть ли 
не строго перпендикулярно. Эта проблема, раньше 
часто волновавшая разработчиков, ныне не актуаль¬ 
на. У Затзипд ЗупсМазІег 173Р угол обзора по го¬ 
ризонтали и вертикали - 160 градусов. Асег АІ.732 
отстает лишь на 20 градусов по вертикали, что весьма 
заметно даже невооруженным глазом. По сути дела, 
угол в 160 градусов практически эффективный (т.е. 
когда еще можно что-то различить на дисплее) угол 
обзора любого СРТ-монитора. ЗупсМазІег 173Р полу¬ 
чает один балл.(2:2) 
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ОСОБЕННОСТИ 

В данной ситуации наличие меню настроек у Асег 
АІ.732 можно назвать особенностью. В дополнение к 
стандартным настройкам есть более полезные - цве¬ 
товая коррекция или, например, фаза (с помощью 
этого можно получить очень четкое и гладкое изобра¬ 
жение). В меню отображаются все настройки звука. 
Колонки, хоть и маломощные, но зато качественные. 

У Затзипд ЗупсМазІег 173Р можно подметить от¬ 
личную автоматическую настройку (изображение 
практически никогда не «уезжает», не «расползает¬ 
ся»), Хотя у Асег АІ.732 есть кнопка «Аиіо», та же 
операция занимает некоторое время. При изменении 
разрешения или частоты Батзипд ЗупсМазіег 173Р 
выводит окошко статуса (отображающее изменение 
параметров), но только после установления картинки. 
Это значит, что при выборе некорректного разреше¬ 
ния, монитор не «зависнет», а сам выберет более под¬ 
ходящее и только потом выведет информацию о состо¬ 
янии. Асег АІ.732 делает все то же самое, но об изме¬ 
нении состояния докладывает тут же (вывод окна ста¬ 
туса можно отключить в меню), хотя иногда происхо¬ 
дит остановка работы монитора (крайне редко и толь¬ 
ко при выборе не поддерживаемого разрешения). 

НЕДОСТАТКИ ПРИ РАБОТЕ 

Батзипд ЗупсМазІег 173Р. Отсутствие аппаратных 
настроек иногда создает дискомфорт при работе. При 
быстром просмотре текстов или картинок возможны 
мерцания белых цветов. Два очка Асег АІ.732. 

Асег АІ.732. Очень медленно и не всегда с первого 
раза определяет тип входящего сигнала, что замедля¬ 
ет загрузку компьютера. Одно очко Затвипд 
БупсМааІег 173Р (3:4). 

РАДОСТЬ ГЕЙМЕРА 

Конечно, сразу видно, что мониторы такого типа про¬ 
ектируются для людей, долго сидящих за компьюте¬ 
ром, причем преимущественно для геймеров. В связи 
с этим фактом мы не могли не протестировать обоих 
конкурентов на играх. Начали с I ІпгваІ Тоигпатепі 
2003. Обнаружилось, что при использовании данных 
мониторов отпадает всякая нужда в горизонтальной 
синхронизации (требующей немалые системные ре¬ 
сурсы), которая делает все повороты, вращения (в 
общем, все изменения картинки) плавными и реалис¬ 
тичными. Надо заметить, что при использовании 2Х 
или 4Х сглаживания, изображение не расплывается, а 
смотрится так, как будто разрешение вдвое-втрое 
больше. Ну, а если говорить об изображении в общем, 
то нужно сказать, что четкость и прорисовка всех ли¬ 
ний, сопоставленные с весьма приятными цветами, 
очень радуют взгляд. Второй тест на игре Зііепі 
Зіогт. На разрешении 1280x1024 при максимальной 
анизотропной фильтрации можно разглядеть каждый 
листик на дереве, и даже черты лиц персонажей 
(особенно при использовании монитора Асег 
АІ.732). И снова стоит отметить, что данные монито¬ 
ры рисуют очень «живые» цвета. 

НЕДОСТАТКИ В ИГРАХ 

У Затаипд БупсМааіег 173Р есть два основных не¬ 
достатка. Первый наблюдался в основном в ЗР-АсІіоп 
играх: если даже слегка понизить яркость монитора, 
то при быстром перемещении объектов на экране 
изображение (перемещающегося объекта) теряет чет¬ 
кость. И второй: в играх на разрешении 800x600 
изображение смещено влево на сантиметр. Для вы¬ 
равнивания нужно сначала «свернуть» игру (не с 
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ПРАВИЛА БОЯ 

Каждому монитору за достоинства будем начислять один или два балла. 
При отсутствии таковых - ноль, а при обнаружении недостатка у одного 
прибавляем один балл другому. 


каждой игрой это можно проделать), затем воспользо¬ 
ваться специальной программой, что нередко приво¬ 
дит к зависанию игры или некорректной работе после 
«разворачивания». И снова 2 очка Асег АІ.732. 

У Асег АІ.732 обнаружен лишь один незначительный 
недостаток. Иногда на экране появляются графические 
выпады (в виде белых или зеленых точек), в основном 
при перегреве монитора. Батвипд ЗупсМазІег 173Р 
опять получает только одно очко (4:6). 

ИТОГО 

Конечно же, раздача баллов была направлена на то, 
что бы наглядно показать общее преимущество одно¬ 
го монитора над другим; и с перевесом в два очка 
Асег АІ.732 превосходит своего конкурента Затзипд 
ЗупсМазІег 173Р. Даже в связи с этим «проигрышем» 
нельзя сказать, что Затвипд ЗупсМазІег 173Р 
недостаточно хорош или плох - это отличный монитор, 
просто он имеет более узкую направленность в приме¬ 
нении, нежели его конкурент. Если ты любишь поиг¬ 
рать на компьютере и игровой приставке, а также по¬ 
работать на компьютере или посмотреть вечером 
фильм по видеомагнитофону, то Асег АІ.732 создан 
точно для тебя. Если же ты пользователь исключи¬ 
тельно компьютерный (и очень требовательный к 
изображению), то 5атзипд ЗупсМазіег 173Р 
станет тебе незаменимым и надежным «другом». 
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НЕІ_Р.ТХТ I СНЕАТ5 





ЛОІ ШВНТ: ЛШ АСАОЕМѴ 


Во время игры активируй консоль на¬ 
жатием клавиш [5НІЕТ] + [~]. В поя¬ 
вившемся окне введи ИеІризоЬі 1, что¬ 
бы получить доступ к режиму читов, 
или сіеѵтар, чтобы открыть нужную 
карту. После этого можешь использо¬ 
вать один из приведенных кодов: 

■ досі — режим бога 

■ посіір — прохождение сквозь стены 

■ поЕагдеі — враги стоят на месте 

■ кіи — самоубийство 

■ діѵе аіі — получить все оружие и все 
предметы 

■ діѵе беаІЕб — пополнить здоровье 

■ діѵе агтог — получить броню 

■ діѵе ашіло — пополнить боезапас 

■ пре кііі аіі — убить всех ІМРС, нахо¬ 



дящихся рядом 

■ ыНеге — показать координаты 

■ ЫіесІезЕг'оуег — получить второй меч 

■ зеРРогсеіІилір — получить Рогсе іитр 

■ зеЬРогсеНеаі — получить Рогсе НеаІ 

■ зеЬРогсеРизН — получить Рогсе Ризб 

■ зеЬРогсеРиІІ — получить Рогсе РиІІ 

■ зеіРогсе^реесІ — получить Рогсе ЗреесІ 


зеЬРогсебгір — получить Рогсе Сгір 
і зеЬРогсеидНіпіпд — получить Рогсе 
Идбіпіпд 

зеЬХаЬегТИгои — получить Забег Тбгоѵѵ 
і зеРЗаЬегОРРепзе — получить Забег 
ОІТепзе 

зеЬ$аЬегВеРеп5е — получить Забег 
Оеіепзе 


8ТАН8КѴ А№ НШСН 


Создай в директории с игрой тексто¬ 
вый документ под названием 
«ІосаІ.іпі». Открой полученный файл и 
добавь в него одну или несколько 
строк с указанными ниже кодами для 
активации соответствующих читов: 

■ РЕ_ІЖ0СК_АІ.І._САК5=ТКиЕ - отк¬ 
рыть все машины во всех эпизодах 

■ СапА1иаузР1ауМехР=ТКиЕ — пере¬ 
ход к следующему этапу 

■ Сап$кірСопѵегзаѣіопз=ТГСІІЕ — 
пропуск диалогов героев 

■ Р1ауегизеА1=ТК1)Е — компьютер иг¬ 
рает без твоего участия 

■ НзаЫеА11$оипсІ=ТГСІІЕ — выклю¬ 
чить звук 

■ Р1ауСопѵег5аЬіоп5=РАЬХЕ — отк¬ 
лючить все разговоры в игре 

■ ТигпОРРТбаЬРіскіпдХЪирігі- 
СипІсоп=ТКІ)Е — убрать иконку с 
пистолетом 

■ ІІрсіаЬеСіѵі1іапТгаРРіс=ТКІІЕ — 



убрать с улиц машины 

■ М<ШТЕК_ТКиСК=ТКиЕ - получить 
грузовик 

■ ХРЕЕО_СНЕАТ=ТКиЕ - увеличить 
скорость машины 

■ САК105_РАІШМ0=ТКиЕ - большие 
колеса 

Примечание: коды необходимо вводить 
в столбик, по одной записи в каждой 
строке. ТКІІЕ означает, что команда 
активирована, РА1.5Е — отключает 
действие чита. 


МШМ6НТ СШІ 2 



Ріа экране опций зайди в меню Сбеаі 

Сосіез. Здесь ты можешь использовать 

один из следующих кодов: 

■ ЕбераггоЕ — получить доступ ко 
всем режимам 

■ дгізыоіеі — получить доступ ко всем 
городам 

■ гіліЬик — доступ ко всем городам и 
авто в аркадном режиме 

■ боибагсІсапіЕЬе <0-Ч> — устано¬ 
вить уровень сложности (0 — самый 
легкий) 

■ боыГазЕсапіЕЬе КП-Ч» — устано¬ 
вить максимальную скорость (0 — са¬ 
мая низкая) 

■ зіагроиег — нажми [Р] для выстрела 

■ ІеаЕбегапсІІасе — нажми [Н], что¬ 



бы выпустить ракету 

■ зЕагІіЕе — «психоделический» вид 

■ осЕапе — нитроускоритель 

■ уегЬаілаЕе — неограниченный режим 
нитро 


Ш: ТНЕ тан ТНВОМЕ 


РІажми во время игры [ЕІМТЕК], пос¬ 
ле чего вводи нужный код. 

В подтверждение того, что чит был 

активирован, появится сообщение 

«Сбеаі Собе Епабіеб». 

Коды: 

■ ибозуоигсіасісіу — неуязвимость и 
способность убивать с первого удара 

■ аІІуоигЬазеагеЬеІопдіоиз — 
выиграть сценарий 

■ зотеЬосІузеЕизирЕбеЬотЬ — про¬ 
играть сценарий 

■ ізеесіеасіреорів — открыть всю 
карту 

■ зЕгепдЕбапсІбопог — продолжить 
игру после поражения 

■ іЕѵехезте — отключить условия 
для победы 

■ кеузвгзоге <число> — получить 
золото (500 ед. — по умолчанию) 

■ ІеаРіЕЕоте <число> — получить 
древесину (500 ед. — по умолчанию) 

■ дгеесііздоосі <число> — полу¬ 
чить золото и древесину (500 ед. 

— по умолчанию); 

■ ыагрЕѳп — ускоренное строительство 

■ мРіоіз^оРтдаІР — ускоренное ис¬ 
следование 

■ іосаіпероиісіег — быстрая смерть 

■ роіпЬЬгеак — отсутствие потреб¬ 
ности в пище 

■ 5баграпс1збіпу — исследовать 
апгрейды 

■ гізеапсізіііпе — наступает утро 

■ НдбЕзоиЕ — наступает вечер 

■ йауІідбЕзаѵіпдз <1-2Ч> — ус¬ 
тановить время суток 

■ Ебегеізпозрооп — неограничен¬ 
ный запас маны 

■ аЬгакасІаЬга - все деревья исче¬ 
зают 

■ ібаѵеЕберомег — герои достига¬ 
ют десятого уровня 

■ тоЕбегІапсІ <раса> <нотер 
уровня> — загрузить нужную карту 



































Для доступа к консоли игры запусти¬ 
те игру с параметром «-сіеѵеіорег». 
Например: С:\тахраупе2\тах- 
раупе2.ехе -сіеѵеіорег. Во время игры 
вызывайте консоль клавишей [~] и 
введите: 

■ сойег — включает режим бога, дает 
все оружие 

■ досі — включает режим бога 

■ тогЬаІ — отключает режим бога 

■ деіаіішеаропз — дает все оружие с 
бесконечными патронами 

■ деіЬиІІеШте — перейти в режим 
ЬиІІеКіте 

■ деЫіеаШі — дает 1000 очков здоровья 

■ деЬраіпкіІІегз - дает 1000 лекарства 

■ даРдгарИісзпоѵаІрагЫ — ЛИ іп 
Зіогу Ыпе 


деідгарііісзпоѵеірагіг — ЛИ іп 

Зіогу Ыпе 

деідгарІіісзпоѵеІрагіЗ — ЛИ ІП 

Зіогу Ыпе 

^иілрІП — прыжок на 10 выше 
^илірЕО — прыжок на 20 выше 
ЗилірЗО — прыжок на 30 выше 
зИоиЛрз — показать счетчик РР5 
і Иеір — показать все доступные команды 


СНАЗЕВ 



Запусти исполняемый файл «сЛаз- 
ег.ехе» с опцией -сопзоіе в команд¬ 
ной строке. Во время игры нажми 
[~], чтобы вызвать консоль, после 
чего вводи коды: 

■ \сИР_до<1 — режим бога 

■ \сИі_Путосіе - режим полета 

■ \сРЬ_агтог 100 — получить 100 
ед. брони 

■ \сРЬ_РеаШі 100 — получить 100 
ед. здоровья 

■ \сЛ(;_иеароп <название> — полу¬ 
чить желаемый предмет 

■ \сРЬ_діѵеа11 — получить все ору¬ 
жие и предметы 

■ \сНЬ_Ьітезса1е <число> — изме¬ 
нить скорость игры 



А0Ш: ЗНА00ѴѴ МАСІС 



Во время игры нажми одновременно 
клавиши [СТКЦ + [5НІРТ] + [5], ты 
будешь должен услышать звуковой сиг¬ 
нал. После чего ты сможешь воспользо¬ 
ваться одним из следующих кодов: 

■ ехріоге — открыть всю карту 

■ Год — убрать «туман войны» 

■ доісі — получить 1000 единиц золота 

■ тапа — получить 1000 единиц манны 

■ гезеагсЬ — доступны все 
заклинания 

■ іпзіапіргосі — доступны все 
строения 

■ іпзіапігез — доступны все разра¬ 
ботки 

■ ирдгайеИего — повысить уровень героя 

■ ісшпз — показать все города на карте 

■ иіп — моментально выиграть 
сценарий 

■ іозе — моментально проиграть 
сценарий 

■ Ггееяоѵе — неограниченное 
перемещение по карте 

■ сіьузру — следить за вражескими 
городами 

■ аі — герои играют без твоего 
участия 

Примечание: в подтверждение того, 
что код был активирован, на экране 
должно появиться сообщение. 
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МАХ РАѴИЕ 2: ТНЕ ГАІ.І. ОГ 
МАХ РАѴИЕ 

В заглавном материале номера вы 
найдете советы по прохожден¬ 
ию игры, а также подборку разл¬ 
ичных приемов, помогающих 
разнообразить игровой процесс. 

5ТАВ ѴѴАР5: КІѵІІСНТЗ ОГ ТНЕ 
01.0 РЕРІІВЫС 

На какую сторону Силы встать - 
темную или светлую? Решать 
только вам. Помимо детального 
гайда по игровой вселенной, 
предлагаем вашему вниманию 
описания классов, советы по 
развитию персонажа, рекомен¬ 
дации по прохождению всех без 
исключения побочных квестов, 
а также правила игры в Пазаак. 

5ІІ-ЕМТНіи-3 

Полное прохождение игры 
сопровождается картами всех 
уровней на постере. Кроме того, 
вы отыщете решение всех 
загадок на различных уровнях 
сложности, описания игровых 
секретов и рекомендации по 
борьбе с монстрами и боссами. 

КЛАДЕЗЬ ЗНАНИЙ 

МоНАА: Вгеакіітгоидіт, Магия 
войны, АО: ЗІтасіоѵѵІапсІз, Петька 
4, ПгезІаіТег, АоМ: ТІте Тііапз 

КОД ДОСТУПА 

Подборка кодов к свежевышед- 
шим играм, все секреты ѴѴагсгаК 
III: ТЬе Ггоіеп ТЬгопе, 
читательские хинты 


ПУТЕВОДИТЕЛЬ' 



ѵѵѵѵѵѵ.датеіапсі.ги 






























ШАпСпАРТ 

ТНЕ РП02ЕП ТННОПЕ 



□ СЕКРЕТНЫЙ УРОВЕНЬ 


□ ПРИВЕТ ОТ ОІАВЮ 



В третьей миссии за Альянс можно по¬ 
лучить доступ к секретному уровню. 
Выход на него находится в южной 
части карты. Найди место, где стоят 
три овцы, и расставь своих юнитов в 
светящихся квадратах так, чтобы отк¬ 
рылась дверь с тяжелым замком. Те¬ 
перь направляйся в секретную комна¬ 
ту, бери 5есге1 І_еѵеІ Роѵѵегир и завер¬ 
шай этап. 



На секретном уровне необходимо 
оборонять портал от бегущих со 
взрывчаткой врагов. Выдержав трид¬ 
цать атак, ты получишь в свое рас¬ 
поряжение Рапбегап Вгеѵѵтазіег. 

□ РЕЧНОЙ ГОЛЕМ 


В последней миссии за Альянс тебя 
ждет приятный сюрприз - встреча с 
самим мясником из ОіаЫо. После на¬ 
чала этапа двигайся на восток, и в 
юго-западной части карты ты 
повстречаешься с этим грозным про¬ 
тивником, за пазухой которого спря¬ 
тана обглоданная нога Вирта. 

На этом же этапе можно наблюдать 
настоящих снеговиков, непонятно 
каким образом оказавшихся на та¬ 
ком жарком уровне. Они находятся 
чуть левее базы орков, а рядом мож¬ 
но обнаружить несколько золотых 
монет. 

Теперь иди в восточную часть карты. 
Рядом с грибной рощицей ты обнару¬ 
жишь две бочки с динамитом. Взорви 
их, и направляйся на поляну, где ле¬ 
жит 5Ьагб оР Зиттопіпд - он позво¬ 
ляет призвать на свою сторону РІезМ 
Соіет, одного из самых мощных 
монстров игры. 

□ МУЗЫКАЛЬНАЯ ПАУЗА 



Все та же кампания за ночных эль¬ 
фов. В последней миссии можно 
повстречать очень редкого обитателя 
этих земель - речного голема. Он 
прячется в северной части уровня, 
рядом с живописным водопадом. К со¬ 
жалению, рекрутировать его в свою 
армию не удастся, однако за победу 
над грозным противником ты полу¬ 
чишь СІаѵѵз о? АРРаск +15. 


□ ПАДШИЙ АНГЕЛ 


'*■ А ■ 

«дат 

щ 



В четвертой миссии за ночных эльфов 
иди к большим воротам, находящимся 
в начале этапа. Проще всего сделать 
это при помощи заклинания ВІІпк, 
позволяющего телепортироваться на 
небольшие расстояния. Если ты отк¬ 
роешь ворота, то увидишь небольшой 
скриптовый ролик о падении демона. 
Уничтожив монстра, ты получишь в 
свое распоряжение артефакт Кипеб 
Вгасегз. 

Еще один секрет находится в восточ¬ 
ной части карты. Отразив атаку вра¬ 
гов, иди к водопаду, за которым нахо¬ 
дится место поклонения Хранителю 
Штормов. В подтверждение того, что 
ты попал именно туда, куда надо, в 
левом углу экрана появится надпись 
5ЕСКЕТ РОРІШ: Кеерег оР $Рогт 
зРігіпе. Уничтожь охранника и направ¬ 
ляйся к статуе Ценариуса, рядом с ко¬ 
торой можно найти золотые монеты и 
несколько магических рун. 


ГГ* Ь 


Одно из главных пасхальных яиц 
ѴѴагсгаРР III: Ргогеп ТРігопе приготов¬ 
лено только для тех, кто пройдет 
адд-он на самом высоком уровне 
сложности. Как и в оригинальной иг¬ 
ре, тебя ждет специальная версия 
финальной заставки. В ней ты смо¬ 
жешь насладиться забавным музы¬ 
кальным клипом с участием самого 
Артеса, исполняющего песню «Роѵѵег 
оР РРіе Ногсіе». Хоть сейчас на МТѴ. В 
общем, оказалось, что Артес не толь¬ 
ко великий воин, но и неплохой му¬ 
зыкант. 


Если в шестой миссии за Альянс в 
Кеідп оР СРіаоз ты был внимателен, то 
наверняка помнишь персонажа РМзоп 
РРіе Кар, который погиб на этом этапе. 
В Ргогеп ТРігопе можно повстречать 
его потомка - Сгапк РРіе Кар, который 
обитает все на том же четвертом эта¬ 
пе. Ты найдешь его в юго-западной 
части карты, на небольшой поляне 
возле живописного фонтана - посмот¬ 
ри в траве. Конечно, животных оби¬ 
жать нехорошо, но если долго кликать 
по крысе, можно получить Таііэтап оР 
Еѵазіоп - что, к сожалению, приведет 
к смерти хвостатого друга. 



















ШАН РАѴПЕ 2: 

ТНЕ РАЦ- ОР ГПАН РАѴПЕ 


□ ЛЕЧЕБНОЕ КИНО 



На одном из первых этапов Макс по¬ 
падает на заброшенный склад, где 


ему необходимо спасти заложницу. 
На первом этаже этого здания нахо¬ 
дится телевизор, по которому пока¬ 
зывают небольшие рекламные роли¬ 
ки. Подойди к нему и начни переклю¬ 
чать каналы. Через какое-то время ты 
увидишь рекламу фильма для взрос¬ 
лых «Мах Неаі». Не буду пересказы¬ 
вать его содержание, однако во вре¬ 
мя демонстрации этого ролика у Пэй¬ 
на увеличивается уровень здоровья. 
Тот же эффект можно наблюдать во 
время рекламы водки. Интересно, с 
чего бы это? 


РНЕЕЕЮШ РІБНТЕН5 


□ РЕКЛАМНАЯ КАМПАНИЯ 



Создатели РР любят своего наемного 
убийцу Хитмана, поэтому в игре мож¬ 
но встретить несколько мест, где есть 
изображения этого сурового персона¬ 
жа. На этапе, где надо помочь поли¬ 
цейским, есть магазин. Взгляни на 
его крышу, где красуется плакат, 
рекламирующий мужскую одежду. Ну 
как, узнаешь лицо фирмы? 

Еще одно изображение Хитмана нахо¬ 
дится в начале игры, в квартире, ку¬ 
да главный герой приезжает чинить 
водопровод. 


□ ВАГОН ОТ РАЗРАБОТЧИКОВ 



В миссии, где тебе необходимо взор¬ 
вать мост, есть одно место - там сто¬ 
ит несколько железнодорожных ва¬ 
гонов. Несмотря на то, что все они 
выглядят практически одинаково, 
один немного отличается от осталь¬ 
ных. На нем красуется эмблема 
компании-разработчика игры - Іо 
Іпіегасііѵе, а сам вагон называется 
«47 ипііесі». 

Тебе о чем-нибудь говорит число 
47? Правильно, это позывной Хит¬ 
мана. 


ЗТАВ ШАП5 иіЕОІ НПІБНТ: 

иІЕІЭІ АСАОіИѴ 


□ ЛЕЧЕБНОЕ КИНО 

На одном из уровней можно обнару¬ 
жить очень интересный секрет. Пом¬ 
нишь миссию на планете Кореллия 
(СогеІІіап), где тебе надо остановить 
мчащуюся на всех парах платформу? 
Начав этап, иди назад. В последнем от¬ 
секе ты обнаружишь старого знакомо¬ 
го - робота СЗРО. Подойди и активируй 
дроида. Он начнет бегать по комнате и 
приведет тебя в темный угол, где спря¬ 
тался его лучший друг - К2Р2. 
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в продаже 
С 25 НОЯБРЯ 



іепвоь® 
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Атанда! Читай 
ближайшем 
номере "Хули"! 


I 


КАРТА: 

где всегда тепло и солнечно 
ВАНЯ МОРОЗ: 

самый добрый на свете доктор 
КАПОЭЙРА: 

боевые танцы вольных народов 

СДЕЛАЙ САМ: 

Разукрашиваем футболки 

СОВРЕМЕННОЕ РАБСТВО: 
оно повсюду 

КАК НЕ УМЕРЕТЬ МОЛОДЫМ: 
Венболезни 

ВАНДАЛИЗМ: 

как гадили друг другу наши 
предки 

ПРАНК: 

жертва Освенцима 

ДЕСТРОЙ: 
оставь свой след! 


О" 






























Текст: Иван Закалинский 


Подобно первой части Мах 
Раупе, вторая также пестрит 
большим количеством секретов 
и так называемых «Пасхальных 
яиц». И если секреты содержат 
практическую ценность для игры 
в виде амуниции и болеутолите¬ 
лей, «Пасхальные Яйца» явля¬ 
ются всего лишь шутками разра¬ 
ботчиков. В любом случае, найти 
их не так-то просто, так что мы в 
этом вам постараемся помочь. 
Ниже следует список секретов и 
«Пасхальных Яиц» в том поряд¬ 
ке, в котором их можно обнару¬ 
жить в игре. Чтобы вам было 
удобней, «Яйца» мы выделим 
курсивом везде, кроме уровня в 
полицейском участке - в нем нет 
секретов, одни только шутки 
разработчиков. 


■ ПРОЛОГ 

Убив своего первого врага в игре, вы¬ 
ходите в коридор. Прямо напротив две¬ 
ри, из которой вы вышли, находится 
застекленная детская комната. Посмот¬ 
рите на рисунки, висящие на витраже - 
перед вами краткое содержание начала 
первой части Мах Раупе. 



А Устами младенца 
глаголет истина... 


■ ГЛАВА 1 

Приехав на место преступления, загля¬ 
ните в багажник стоящего справа фур¬ 
гона. Вас ждет болеутолитель и 9 мм 
пистолет. 

Очередной секрет ждет вас у телевизо¬ 
ра, по которому идет супербоевик йіск 
9из1:ісе. Стойте лицом к огороженному 
углу с телевизором. Теперь поверните 
направо и оббегите вокруг стоящего 
слева от вас стеллажа. Там запрыги¬ 
вайте на коробку справа и в несколько 
прыжков направо добирайтесь до узи, 
лежащего на коробках справа от вас. 


Далее, проследовав в ловушку и убив 
обоих уборщиков, подойдите к автопог¬ 
рузчику и используйте его. По образо¬ 
вавшемуся подъему поднимайтесь на¬ 
верх ящиков и берите болеутолитель, 
патроны и гранату. 

■ ГЛАВА 2 

Убив первых троих гангстеров, загля¬ 
ните в кабинет Влада (с автоответчи¬ 
ком на столе). Во втором шкафчике 
справа, если считать от двери, вас 
ждут 2 болеутолителя. 

После забега с Міке ібе СоѵѵЬоу по): 
лестницам, зигзагом спускающимся по 
стене, заходите в дверь на последнем 
пролете дальней от места входа лест¬ 
ницы (больше вы никуда просто не 
сможете зайти), разбирайтесь с гансте- 
рами и, перед тем как исчезнуть в две¬ 
ри справа, откройте двери зеленовато¬ 
го ящика, висящего на стене. Вам воз¬ 
дастся. 



! Из этой двери уже 
виден шкафчик 


Зайдя в зал, из которого слышны звуки 
перестрелки Влада с Вини Когнитти, 
забегите в первую дверь слева. Там в 
огромном беспорядке лежит мебель и 
декорации оригинального клуба «Раг- 
нарок», в котором устроил резню Макс 
в первой части игры. 

■ ГЛАВА 4 

В квартире Макса идите направо и пос¬ 
мотрите на стол - там лежит диск І-аІе 
СоосІЬуе. 










В ПРОДАЖЕ С 25 НОЯБРЯ 



В ванне подберите два болеутолителя и 
посмотрите на решетчатую полку рядом 
с ванной - на ней лежит грязная ру¬ 
башка, которую Макс носил под кожа¬ 
ным пиджаком в первой части игры. 
Выйдя из квартиры, идите по коридору 
налево. Из открытой двери вылетит 
уборщик. Поговорите с завалившей его 
старой леди, и она предложит вам дро¬ 
бовик. «Используйте» ее (кнопкой, 
кнопкой...), и она откроет шкаф с дро¬ 
бовиком. Кстати, в соседнем тоже коеЧ 
что полезное найдется. 

Далее, когда вас пригласит в гости те¬ 
тушка в красном халате (я надеюсь, вы 
ее не убили), «используйте» либо ее, 
либо дверь справа в прихожей ее квар¬ 
тиры. Вас ждут болеутолители. 

В убежище снайпера используйте фото¬ 
аппарат (бедные уборщики) и послу¬ 
шайте магнитофон (у Макса ДЕЙСТВИ¬ 
ТЕЛЬНО проблемы с психикой). 

В ванной, переделанной в фотостудию, 
возьмите болеутолитель в шкафчике в 
углу. 

Приехав на лифте к черному бомжу и 
трем уборщикам, поднимитесь вверх по 
лестнице, на одном из пролетов кото¬ 
рой стоит взрывоопасная бочка, а за¬ 
тем еще раз, опять по лестнице. Справа 
вас будет ждать пара коробок с патро¬ 
нами. 

Повстречавшись с нормальным уборщи¬ 
ком, который скажет вам код от двери, 
посмотрите на его плеер (надпись 
1337) и вслушайтесь в слова песни - 
это та же І_а1е СоосІЬуе! 


Пройдя через дверь с кодовым замком, 
и зайдя в богатую квартиру, наведай¬ 
тесь на кухню за болеутолителями. В 
этой же квартире откройте все шкаф¬ 
чики - в некоторых из них вас ждут 
приятные сюрпризы. 

Выпрыгнув из окна, медленно идите 
налево, пока не увидите на стене букву 
М. «Используйте» ее несколько раз и 
оглянитесь - по стенам здания ползают 
огоньки. Хотели элементы аркадности? 
Получите! Это, кстати, реверанс в сто¬ 
рону игры Зирегтагіо. 


Буква М здесь означает «Марио» 
если кто еще не догадался 


ГЛАВА 5 

Поднимайтесь по первым попавшимся 
на пути лестницам на самый верх. Ког¬ 
да доберетесь до колонны из картон¬ 
ных коробок, опрокиньте ее - сверху 
лежат боеприпасы. Спускаясь вниз по 
лестнице, в комнату с рукояткой вык¬ 
лючения газа, откройте железные ящи¬ 
ки - в них вас ждут боеприпасы. Не ос¬ 
тавьте без внимания такие же ящики в 
самой комнате управления подачи газа. 
После того как вы отключили газ, в об¬ 
горевшей квартире зайдите в ванную 
комнату - найдете болеутолители. 

ГЛАВА 7 

Приехав на лифте на этаж, не спешите 
заходить в дверь, на которую вам ука¬ 
жет Мона. Лучше подойдите к двери 
напротив нее - за ней кто-то активно 
отдыхает. Вы поймете, о чем я. 

На этом же уровне вы увидите, а, вер¬ 
нее, услышите, как уборщик играет уже 
знакомую нам Ьабе СоосІЬуе. Кстати, ес¬ 
ли во время перестрелки с ним вы не 
угробили пианино, Макс сможет сыграть 
на нем заглавную мелодию игры. 
Спустившись вниз на лифте уборщиков, 
не прыгайте в окно, а идите налево по 
парапету, перепрыгивайте трубу и заво¬ 
рачивайте за угол. Перед вами мемори¬ 
ал памяти неизвестного разработчика. 
Завалив КаиГтап'а и остальных убор¬ 
щиков, не спускайтесь вниз на лифте, 
а бегите в комнату, в которую вы влез¬ 
ли через окно. Найдите на стене плаз¬ 
менную панель (6 колонока вокруг 
кресла) и включите ее. 


С Покойся с миром 
разработчик... 




Ты все еще думаешь, что компью¬ 
тер - это куча железа, предназ¬ 
наченная для игр, работы и учебы? 
Тогда читай декабрьский Спец про 
модцинг - суперпопулярный жанр 
народного ПК-творчества. 


В номере: 

• Как стать моддером 

• Гайд по водному 
охлаждению 

• Аквариумный мод 

• Световентилятор 

• Красим платы 

• Фонарик из микрофона 

• Моддинг мыши 

• Мировые моддинг-фенечки 

• Огни большого молекса 

• Моддинг по-русски 

А еще целое 
море софта 
и инфы на диске! 






























ПРОЛОГ 

В этой главе никаких секретов нет, 
только «Пасхальные Яйца» и просто 
приколы. 

Для начала зайдите в дверь, над кото¬ 
рой написано Кес Коот. Выключите те¬ 
левизор, который смотрят полицейские, 
и узнаете о себе кое-что новое. Также 
попробуйте использовать обогреватель 
со знаком йо поі изе. Ваши действия 
оценят по достоинству. Спускайтесь 
вниз по лестнице, но не идите в тюрь¬ 
му, а проходите прямо, затем налево, в 
дверь, вниз по лестнице и окажетесь в 
гараже, где станете свидетелями занят¬ 
ного разговора. Суть в том, что один 
полицейский уверяет другого, что когда 


он раскроет дело, над которым работа¬ 
ет, его надолго запомнят. Напарник его 
сомневается в том, что дело когда-ни¬ 
будь будет раскрыто, на что получает 
ответ, что оно будет готово «ѴѴЯеп іі'з 
бопе». Учитывая, что имя полицейского 
- ВгоиззагсІ (один из разработчиков 
Рике ІМикет Рогеѵег), и памятуя, что 
обычно пишется в графе «срок выхода» 
у вышеупомянутой игры, понимаем, на 
что намекают разработчики. А относи¬ 
тельно реплики напарника, что 
ВгоиззагсІ не может даже имени своего 
правильно написать, поглядите на 
скриншот из игры РНагаоИ’з ТотЬ, соу¬ 
частником команды разработчиков ко¬ 
торой являлся Бруссард. 


мт>гтгшитггь 

I 0ГПЪ 


шше. и ім 


Нельзя делать такие 
ошибки в кредитах игры... 


Возвращаемся наверх, проходим мимо 
проститутки, дружок которой хочет ее 
убить из-за компьютерных игр и захо¬ 
дим в дверь справа с надписью ВгіеЯпд 
гоот. Используя проектор, видим нес¬ 
колько слайдов с места преступления, 
которое увидит Пейн в одном из своих 
кошмаров. 

А если зайти в туалет слева и посту¬ 
чаться в дверь, можно услышать репли¬ 
ку «ГІІ Ье ои[ ѴѴЯеп іі'з Ропе». Опять 
реверанс в сторону ОІ\ІР. 

Пройдя в отделение тюрьмы с камера¬ 
ми, поверните в дверь направо. В 
крайней правой камере будут сидеть 
двое зэков, один из которых повеству¬ 
ет другому о том, как из-за идиотского 
невезения оказался в тюряге. 

■ ГЛАВА 1 

В самом начале уровня, завалив двух 
уборщиков, бегите в сторону лестницы, 
наверху которой вас ждут еще двое. 
Можете их убить, а можете сразу пробе¬ 
жать мимо лестницы к закрытой двери 
маленькой хибарки, перепрыгнуть че¬ 
рез ящики и в самом углу обнаружить 
несколько автоматов Калашникова. 



Поднимаясь по самой лестнице, наве¬ 
дайтесь в дверь на среднем пролете - 
вас ждет три болеутолителя и шанс 
напугать уборщиков, дернув за рычаг 
управления грудой ящиков. 
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ГЛАВА 2 

В самом начале уровня зайдите в 
фургон, в котором вы приехали. 

Вас ждут приятные сюрпризы. 

Взорвав дверь лифта, и пробравшись 
через его шахту в очередную комна¬ 
ту, загляните за деревянные ширмы в 
центре. Вас ждет болеутолитель. 
Оказавшись на улице, зайдите в буд¬ 
ку, возьмите боеприпасы с ящиков и 
поднимайтесь наверх. Там обходите 
вентиляционные трубы и берите из 
ящика полезности. 

После комнаты с загнутым половым 
покрытием на развилке идите налево 
и загляните во все двери. Справа бу¬ 
дут коктейли Молотова, болеутолите¬ 
ли и другие боеприпасы, а слева - 
сводка последних новостей и еще па¬ 
ра средств от ран. 


Дойдя до следующей комнаты, в кото¬ 
рой под кучей стульев лежит коробка 
взрывчатых веществ, взорвите ее к 
чертовой матери. А затем спокойно 
соберите с пола патроны и болеуто¬ 
лители. 

После комнаты, в которой в засаде си¬ 
дело штук 7 уборщиков (опознаватель¬ 
ная черта - огромная дыра в полу) 
идите в дверь прямо напротив той, в 
которую вы вошли. За деревянными 
ширмами как обычно подарки. 


ГЛАВА 5 

В начале уровня не спешите выбегать 
из комнаты. Оглянитесь - вам будет 
счастье. Затем, пройдя немного впра¬ 
во, увидите шахту в полу, над кото¬ 
рой нависают доски. Если разогнаться 
и прыгнуть с края досок, попадете в 
комнату с тремя болеутолителями. 
Назад лучше прыгать на недостроен¬ 
ную стену справа. 


ГЛАВА 4 

Перед комнатой, в которой кривляются 
уборщики (еще Макс говорит, что эти 
ребята настоящие профессионалы), 
запрыгивайте на ящики, стоящие пря¬ 
мо перед дверью, затем на железные 
перекрытия под потолком и бегите в 
правый дальний угол - вас ждет боле¬ 
утолитель и патроны к Оезегі: Еадіе. 
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ПРОЛОГ 

Оказавшись в полицейском участке, 
подойдите к столу Макса и посмотрите 
на стоящую подставку для чертежей. 

На ней написано ѴѴаке ир! Уои'ге іп (Де 
сотриіег дате! («Проснись, ты в 
компьютерной игре!»). 

ГЛАВА 1 

В начале уровня не торопитесь выбе¬ 
гать из комнаты. У вас за спиной 4 бо- 
леутолителя! 

Прибежав в комнату с деревянными 
перегородками, в которую вскоре заг¬ 
лянет охранник, побегайте между ра¬ 
бочими местами - вы найдете еще нес¬ 
колько болеутолителей. 

В комнате охраны (с железными шкаф¬ 
чиками и электронным оборудованием) 
подойдите к экрану, на котором есть 
картинка, и используйте его. Может 
быть, ваш капитан еще не умрет? Кста¬ 
ти, в двух крайних правых железных 
шкафчиках для вас кое-что есть. Не 
оставьте без внимания и ящики в сле¬ 
дующей комнате. 

Спустившись в гараж, заглядываем в 
кузов фургона - как всегда для вас 
подготовлен приятный сюрприз. 


ГЛАВА 2 

Завалив в начале уровня первую пар¬ 
тию негодяев, не торопитесь дальше, 
а лучше забегите за шкаф бара и да¬ 
лее в темно-желтую дверь. 


А За баром дверь, 
за дверью сокровище 


Вас ждет Біхікег ■ 
на людей. 


мечта охотника 


4 в самом углу вас 
ждет сюрприз 



Как только вы подниметесь на второй 
этаж и зайдете в первые двери, обра¬ 
тите свое внимание на дальний угол 
слева от вас - боеприпасы к вашим ус¬ 
лугам. 

■ ГЛАВА 3 

Добежав до места, где уборщик убе¬ 
гает вниз по лестнице от троих людей 
Винни, чтобы потом нарваться на их 
гранату, бегите наверх, валите эту 
троицу, и на самом верхнем лестнич¬ 
ном пролете бегите в дальний левый 
угол. Два дробовика и патроны к ва¬ 
шим услугам. 

Дойдя до комнаты, где гангстеры 
смотрят порнофильм (на самом верху 
очередной лестницы) зайдите в ван¬ 
ную и разживитесь 4 болеутоли¬ 
телями. 

После того как вы объедините усилия 
с тремя людьми Когнитти и дойдете с 
ними до конца, не торопитесь захо¬ 
дить в дверь. Бегите вперед до упора 
(до горящей машины), затем поверни¬ 
те налево и расстреляйте две бочки с 
взрывчатыми веществами. Войдите в 
образовавшийся проход и возьмите 
боеприпасы. 


[214] 
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■ ГЛАВА 4 

Занятный прикол - попробуйте убить 
Винни (либо предоставьте это людям 
Влада). Неплохо рвануло, а? 

В начале уровня проследуйте за Вин¬ 
ни, соберите в комнате все боеприпа¬ 
сы, отстрелите замок на шкафчике 
справа и возьмите оттуда Зігікег. 

Кроме того, справа от прохода, в кото¬ 
рый забежит вначале Винни, стоит 
шкафчик с двумя болеутолителями. 
Когда Винни позовет вас за собой во 
второй раз, выходите из комнаты, и в 
ящике справа берите болеутолитель. 

В комнате, в которой Винни не проле¬ 
зет головой в дверь прямо напротив 
этой самой двери стоит шкаф с тремя 
болеутолителями. 

Придя на квартиру к Винни, для нача¬ 
ла загляните в правый шкафчик, а за¬ 
тем попробуйте пострелять по предме¬ 
там его коллекции (особенно по ста¬ 
туе). Хе-хе. 

Там же послушайте его автоответчик - 
несколько весьма занятных сообще¬ 
ний. 

Прибежав в гараж Винни, взгляните на 
стеллаж справа от входа - наверху ле¬ 
жат картонные коробки. Сбейте их и 
получите пару болеутолителей. 

■ ГЛАВА 7 

В кузове грузовика, перед которым вы 
стоите в начале уровня, лежат болеу¬ 
толители и патроны для АК. 

На первом попавшемся пианино 
(опять-таки, если вы его не раздолба¬ 
ли) Макс сыграет вам заглавную мело¬ 
дию игры. 

В комнате с телевизором, крутящим 
і-огсіз апсі Басііез, стоит шкаф с тремя 
болеутолителями. 

После зала с библиотекой будет кори¬ 
дор со шкафом, в котором, как всегда, 


болеутолители. 

Поднявшись по лестнице, наверху ко¬ 
торой вас ждало трое противников, 
опять смотрим в шкаф - на этот раз за 
пистолетом и аптечкой. 

В комнате службы безопасности може¬ 
те взглянуть на горящий экран и взять 
боеприпасы и болеутолители из желез¬ 
ных шкафов. 

Выбравшись на открытое пространство 
вскоре после комнаты с телевизором, 
по которому крутят Асісігезз ІІпкпоѵѵп, 
спускайтесь вниз по лестнице и смот¬ 
рите назад - партия болеутолителей и 
автоматов Калашникова ждет вас - не 
дождется. 




Прогулка вниз по лестнице 
обещает быть полезной 


И, наконец, вот главная отрада всех 
любителей вида от третьего лица на 
симпатичных девушек - запустите игры 
с параметром -сіеѵеіорегкеуз и кнопка¬ 
ми РдІІР и РдБІМ меняйте модель персо¬ 
нажа, пока не доберетесь до обнажен¬ 
ной Моны. Она вполне неплохо смот¬ 
рится, вот только играть ей не 
советую - глюки гарантированны. 


А Играть невозможно, а вот 
посмотреть приятно 


В ПРОДАЖЕ С 4 ДЕКАБРЯ 
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ІИЦіІШПНІ «ІМК. 

ШЕ нггинн ОГТИЕ мне 





В номере: 


І_оТК: КЕП1ІШ ОР ТНЕ КІІМС 


Чем закончатся похождения Фродо, можно 
будет узнать не только в кинотеатре! Еіесігопіс 
Агіз продолжает хитовую серию игр по 
мотивам одноименных фильмов Питера 
Джексона. Для настоящих же поклонников 
мира І_оІК мы готовим спецматериал с 
анонсами всех проектов - от серьезных 
стратегий «Властелин колец: Война кольца» и 
ТНе ВаКІе Іог МісІсІІе-ЕагІб, до веселого 
платформера «Хоббит», что будет издан в 
России компанией «Софт Клаб». 


РК^СЕ ОР РЕКЗІА, ВЕУОМР ОООО & ЕѴИ 


Обзоры сразу двух громких проектов от 
набирающего вес на игровом рынке 
издательства. Платформер ВеуопсІ ѲоосІ & ЕѵіІ 
обещает стать одним из лучших в 2003 году, 
да и цитата из Ницше в названии придает игре 
особый колорит, согласитесь. Что уж тут 
говорить обо всеми ожидаемом Ргіпсе о? 
Регзіа: ТНе Запсіз оЛйте? Двухмерный 
геймплей оригинального РоР наконец-то был 
удачно реализован и в трех измерениях. Вас 
ждут дух арабской сказки, безупречный дизайн 
уровней и зрелищные поединки на мечах. 


І.Е6АСѴ ОР КАІІЧ: ОЕРІАМСЕ 


Вы ждали новую игру о приключениях Каина и 
Разиэля? Вы ее получите! На сей раз оба ха- 
ризматичных представителя темных сил пред¬ 
ставлены в одном проекте. Обновлен и гейм¬ 
плей - теперь он напоминает о ОеѵіІ Мау Сгу! 
Как это будет выглядеть? Читайте наш обзор! 


СА5ТІ.ЕѴАМІА: ЬАМЕМТОРМЮСЕЫСЕ 


Впервые после неудачных опытов на ЫіпГепсІо 
64 создатели популярной серии пытаются 
перевести ее в Зб. Комфортно ли Леон 
Бельмонт будет себя чувствовать, 
путешествуя по подземельям, населенным 
нечистью? Удачно ли реализована работа 
камеры? Допустимо ли сравнивать игру с 
легендарной ЗутрПопу оННе ІМідНІ? Мы 
ответим на все ваши вопросы! 


СТРАНА 

ИГР 
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ОТСЕБЯТИНА I СИНИЦА В РУКАХ 



СИНИЦА В РУКАХ 

Ян «Чума» Масарский 


Из всех видов искусств 
ближайшим «родственником» 
гейм-дизайна является 
кинематограф. И тот, и другой 
появились сравнительно недавно. 
И тот, и другой объединяют в себе 
несколько видов искусств. И тот, и 
другой весьма дороги в 
производстве и ориентированы 
в большинстве своем 
исключительно на коммерческое 
использование. Игровая 
индустрия - это такая младшая 
и более удачливая «сестра» 
киноиндустрии. Схожи принципы 
производства кино и 
компьютерных игр. Схожи методы 
рекламы и распространения. 
Схожи маркетинговые модели. 

Они одинаково зависимы от 
технологического прогресса; 
тенденции их развития тоже, к 
сожалению, практически 
идентичны. 


Почему же «к сожалению»? Что в 
этом плохого? То, что коммерческий 
успех... тормозит развитие. Звучит 
парадоксально, согласен. Ведь, ка¬ 
залось бы, коммерческий успех иг¬ 
ровых продуктов и вытекающая из 
него прибыль позволяет нанимать 
профессионалов более высокого 
класса; открывает доступ к более 
совершенному и дорогостоящему 
оборудованию; предоставляет рас¬ 
ширенные возможности рекламы и 
промоушна - в общем, всякие при¬ 



ятные бонусы финансовой обеспе¬ 
ченности. Да, все это так. Проблема 
только в том, от кого зависит эта са¬ 
мая финансовая обеспеченность. А 
зависит она, в подавляющем боль¬ 
шинстве случаев, исключительно от 
издателя. 

Давно прошли времена «гаражных 
проектов», когда суперхит можно 
было сделать чуть ли не дома в сво¬ 
бодное от работы время. Если ты хо¬ 
чешь соответствовать мировому 
уровню и не болтаться в «детском» 
сегменте (гееѵѵаге, тебе потребуется 
не один десяток тысяч американских 
гривен - и это самый минимум. У 
профессионалов забесплатно рабо¬ 
тать не принято; нужны мощные 
компьютеры и отнюдь не дешевое 
программное обеспечение (забудь 
про пиратские копии); нужно поме¬ 
щение, в конце концов. У тебя есть 
несколько десятков тысяч долларов? 
Нет? Что ж, очевидно, тебе придется 
идти на поклон к издателю. 

ЗОЛОТОЙ ТЕЛЕЦ 

«Кто девушку ужинает, тот ее и тан¬ 
цует». Именно издатель решает, ко¬ 
му и сколько дать денег. К большо¬ 


ного красителя (поменяйте имена 
персонажей и текстуры), разлейте 
по бутылкам с новой красивой эти¬ 
кеткой (добавьте пару новых гра¬ 
фических технологий), не забудьте 
яркую нашлепку «МЕѴѴ! !!», и - ѵоііа, 
новый продукт готов. Кого волнует, 
что он ничем не отличается от ста¬ 
рого? «Пипл хавает». Хорошо про¬ 
веренная модель будет служить 
долго и верно - достаточно просто 
делать нехитрые косметические об¬ 
новления, чтобы у потребителя, не 
дай бог, не возникло ощущения, что 
ему подсовывают старье. 

Именно поэтому любая мало- 
мальски успешная игра обязатель¬ 
но получит продолжение (и будет 
получать его практически до тех 
пор, пока серия имеет хоть какой- 
нибудь успех). Любой киноблок¬ 
бастер непременно обретет компь¬ 
ютерного брата-близнеца. По лю¬ 
бой книжке-бестселлеру слабают 
игрушечку. Эти игры вовсе не обя¬ 
зательно будут плохими. Зачем 
же? Это будет вполне качествен¬ 
ный, профессионально сделанный, 
безыдейный мейнстримовый про¬ 
дукт, который все забудут через 


Маркетинговая модель «те же яйца, 
вид сбоку» еще никогда никого 
не подводила 


му сожалению для гейм-дизайна, 
издателя на самом деле очень мало 
интересует «художественная цен¬ 
ность» проекта. Главное, чтобы ко¬ 
нечный продукт хорошо продавал¬ 
ся. Развитие гейм-дизайна издателю 
до лампочки. Это бизнес, а не иску¬ 
сствоведческие посиделки. 

«Новое» в бизнесе - это всегда 
риск. А грамотный бизнесмен никог¬ 
да не рискует попусту. Да и, 
собственно, зачем новое, когда и 
старое неплохо покупают? Марке¬ 
тинговая модель «те же яйца, вид 
сбоку» еще никогда никого не под¬ 
водила. Возьмите воду из-под крана 
(возьмите ЗЭ-шутер), добавьте нем¬ 


пару-тройку месяцев. И это нор¬ 
мально, потому что через пару- 
тройку месяцев будет уже другой 
такой же продукт. А потом еще. И 
еще. И еще. Называется «кон¬ 
вейер» - гениальное изобретение 
Генри Форда. Основным условием 
работоспособности конвейера яв¬ 
ляется стандартизация всех проце¬ 
дур, производимых над продуктом. 
Тогда производство становится 
быстрым, надежным и предсказуе¬ 
мым. Просто мечта. 

Проблема лишь в том, что мы имеем 
дело все-таки с искусством, а не с 
автомобилестроением. 

НЕРЕНТАБЕЛЬНЫЙ КРЕАТИВ 


У тебя есть несколько десятков тысяч 

долларов? Нет? Что ж, очевидно, 

тебе придется идти на поклон к издателю 


В процессе творчества нельзя обой¬ 
тись без экспериментов и неудач. 
Неизвестное постигается методом 
проб и ошибок. Сколько надо сде¬ 
лать неудачных попыток, чтобы в 
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конце концов наити нужную 
формулу? Никто не знает. 

Но они необходимы. Другой 
вопрос - кому оплачивать 
эти неудачные попытки? 

Вот ты, лично - ты бы дал 
денег на какую-то сомни¬ 
тельную затею, результат 
которой непредсказуем? 

Много денег. Нет? Вот и из¬ 
датель не даст. Ищи дура¬ 
ков. Мы лучше дадим денег 
под то, о чем написано в на¬ 
шем маркетологическом от¬ 
чете - такой-то процент по¬ 
пулярности у футуристичес¬ 
ких пушек, больших сисек, 
индустриального дизайна; 
такой-то процент популяр¬ 
ности у вампиров, готичес¬ 
кой архитектуры, холодного 
оружия; такой-то процент 
популярности у фэнтези, магии, не¬ 
жити. Да, а еще у нас в моде Япо¬ 
ния. Выбирай. 

Метод проб и ошибок, уместный в 
исследованиях, в бизнесе неприем¬ 
лем. Пусть другие платят за ошиб¬ 
ки; мы же вложим деньги в уже про¬ 
веренные рынком идеи. Поэтому с 
деловой точки зрения гораздо луч¬ 
ше иметь дело не с творцами,а с ре¬ 
месленниками. Творцы непредска¬ 
зуемы, ненадежны, капризны. Черт 
знает, что им там взбредет в голову. 
Эти сволочи всегда готовы пору¬ 
шить все тщательно выстроенные 
планы очередной безумной идеей - 
совершенно невозможно с ними ра¬ 
ботать! То ли дело ремесленники. 
Да, они практически не способны 
создать ничего нового - в лучшем 
случае перелопатить старое на но¬ 
вый лад. Зато уж это самое старое 
они умеют делать как надо. Они 
сделают все, что им скажут; и не бу¬ 
дут ныть, что, дескать, повторение 
по десятому разу ограничивает их 
творческий рост. 

Творцы практически оказались за 
бортом экономической востребован¬ 
ности. Есть, конечно, всякие супер¬ 
монстры гейм-дизайна типа Сида 
Мейера или Питера Молине (и тот, и 
другой, кстати, работают в собствен¬ 
ных независимых компаниях), кото¬ 
рым всегда дадут денег столько, 
сколько они попросят - но это ж От¬ 



цы. Они сами по себе торговая мар¬ 
ка, обеспечивающая определенное 
количество продаж. Хотя не следует 
забывать и о печальном примере 
йаікаіапа, на которую угрохали бо¬ 
лее $30 млн. (угадай, окупилась она 
хотя бы на 20%?). В общем и целом 
очень мало кого интересуют инвес¬ 
тиции в «экспериментальные» про¬ 
екты, которые не вписываются в тот 
или иной шаблон с прогнозируемой 
окупаемостью. Неоправданный 


Я не говорю, что индустрия прямо 
вся из себя в тотальном застое, все 
продались мейнстриму и никакого 
развития не происходит вообще. 
Есть независимые конторы разра¬ 
ботчиков - хоть и не они заказыва¬ 
ют музыку на рынке. Есть, в конце 
концов, вменяемые издатели. Худо- 
бедно мы все-таки видим какой-то 
прогресс. Но не следует забывать, 
что реально гейм-дизайн находится 
примерно на том же уровне, на ка¬ 


Эти сволочи всегда готовы порушить 
все планы очередной безумной идеей - 
совершенно невозможно с ними работать! 


риск. Поэтому что-то свежее и ори¬ 
гинальное появляется крайне редко, 
и чаще всего плохо продается, нес¬ 
мотря на восторги критики. К сожа¬ 
лению, геймеров, способных оце¬ 
нить (и «проголосовать рублем») 
смелые идеи и нестандартные реше¬ 
ния - меньшинство. 

Никуда, конечно, отважные креатив- 
щики не денутся - когда экономи¬ 
чески проверенные синицы передох¬ 
нут от чрезмерного использования, 
кому-то надо будет придумывать 
свежих журавлей. Но кто знает, 
сколько дизайн-документов с отлич¬ 
ными идеями так и пылится в столах, 
с эпитафией «не нашлось денег»... 


Не следует забывать о печальном 
примере Раікаіапа, на которую 
угрохали более $30 млн. 


ком, скажем, находилось европейс¬ 
кое графическое искусство веке 
эдак в XIV. И если бы человекочасы 
игроваятелей уходили не на приду¬ 
мывание очередной 30-обертки для 
давно протухшей конфетки, а на ре¬ 
ализацию действительно новых 
идей, то мы бы сейчас наслажда¬ 
лись ТАКИМИ играми, какие нам да¬ 
же не снились. 

Но этого не будет. Потому что в ус¬ 
ловиях свободного рынка творцы 
вполне закономерно проиграли ре¬ 
месленникам. Денег на дадут, а на 
одном энтузиазме далеко не уе¬ 
дешь. И развитие гейм-дизайна так 
и будет продвигаться черепашьими 
темпами, годами пережевывая каж¬ 
дую удачную находку и выплевывая 
все коммерчески неуспешное. В 
угоду массовой безвкусице и толс¬ 
тым кошелькам равнодушных 
заказчиков. Клево. 
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Когда номер почти сдан, пленки 
пора отправлять в типографию, 
а последние полторы недели 
проведены за играми и работой, 
но без сна... Холодные пальцы 
безумия начинают сжиматься на 
горле редакционных сотрудников. 
Внутренний Голос нашего 
корреспондента любезно 
согласился ответить на его, 
корреспондента, вопросы. 


Привет, как поживаешь? 

Привет. Вещаю потихоньку. О чем 
задумался? 

Слушай, игры - это наркотик? 

Это ты про свои видения? Демо¬ 
нов, зомби? Видения - не пробле¬ 
ма. Знай себе стреляй, да про 
стрейф не забывай... Да шучу я, 
шучу! Нет, вряд ли игры - вредная 
привычка. Скорее, естественная 
потребность. Ведь никто не счита¬ 
ет пустой тратой, к примеру, мил¬ 
лиарды долларов, выброшенные 
на российскую космическую прог¬ 
рамму? Стремиться к звездам - 
нормально, даже похвально. Так 
разве есть что-то плохое в том, 
что ты не можешь отказать себе в 
удовольствии лишний раз взять 


штурмом космическую станцию? А 
уж строить города, водить самоле¬ 
ты, спасать принцесс - и вовсе 
нормальное желание любого здо¬ 
рового человека. 

Окей, когда ты проходил РаІІоиі 2, 
то в самом деле был немножко не 
в себе - в течение двух недель мог 
думать только о радиации, скорпи¬ 
онах и тяжелой энергоброне. Но 
ведь это у тебя прошло, так? И по¬ 
том, ты следовал зову сердца! Да 
и вообще - чем геймеры хуже пар¬ 
ней, находящихся под воздействи¬ 
ем, к примеру, неразделенной 
любви? Эти-то - мерзнут ночи 
напролет в телефонных будках и 
вытаптывают в сугробах под окна¬ 
ми избранниц всякие нелепости... 


вами - и швец, и жнец, и на дуде 
игрец, и рефераты в интернете 
отыскец. Поверь, ты - идеальный 
мужчина. Есть еще мнение, что 
геймеры половину жизни проводят 
в сияющих доспехах и за броней 
боевых роботов, поэтому не видят 
смысла стирать футболки. Но ведь 
ты откуда-то знаешь, как включа¬ 
ется стиральная машина, а? 

Надо, кстати, купить ботинки. 
Или комп лучше проапгрей- 
дить? 

Не можешь выбрать - напиши ран- 
домайзер. Монетку брось, если 
программить разучился. Или ты 
клонишь к тому, что увлечение иг¬ 
рами подрывает твой бюджет? Уж 


Чем геймеры хуже парней, 
находящихся под воздействием, 
к примеру, неразделенной любви? 



Хорошо, что ты об этом заго¬ 
ворил. Я ведь геймер, а у гей¬ 
меров с девушками, говорят, 
не очень... 

Э-эй, парень, соберись! Каждому 
ребенку известно, что если у чело¬ 
века не ладится с девушками, зна¬ 
чит он - отморозок. Компьютерные 
игры тут ни при чем. 
Если хочешь знать мое 
мнение, то, будучи 
геймером, ты нахо¬ 
дишься в очень выгод¬ 
ном положении. Посу¬ 
ди сам: можешь наст¬ 
роить Ей компьютер 
(ну, мышку там почис¬ 
тить...) - это раз. У те¬ 
бя богатый кругозор 
(еще бы - столько тра¬ 
фика каждый день 
просаживать на музы¬ 
ку и фильмы из ине¬ 
та!) и внутренний мир 
(восьмая РіпаІ Рапіазу 
- это не Декамерон ка¬ 
кой-нибудь занюхан¬ 
ный) - это два. И по¬ 
том, от сидения перед 
монитором твои глаза 
очень поэтично блес¬ 
тят (но Ѵізіп'ом поль¬ 
зоваться все-таки при¬ 
выкай). Другими сло¬ 


не сильнее, чем подрывал бы 
«традиционный» отдых! Давай 
посчитаем. Две кружки пива плюс 
оливки - 150 рублей. Или две бу¬ 
тылки пива плюс сухарики в теп¬ 
лой домашней обстановке, за кла¬ 
новыми войнами и истреблением 
нечисти - 55 рублей. Это около 60 
процентов чистой экономии, па¬ 
рень. Ежедневно! Не смей больше 
канючить про деньги. И к завт¬ 
рашнему дню подготовь мне про¬ 
ект по освоению этих средств. 

Но игры отнимают время! Ко¬ 
торое могло пойти на учебу, к 
примеру, или на работу... 

Какое чудовищное заблуждение! 
Веками люди отстаивали свое право 
на отдых. И вот теперь, когда каж¬ 
дый гражданин может, закончив 
продуктивный рабочий день (вер¬ 
нувшись с пары, разобравшись с 
уроками...) поваляться перед теле¬ 
визором, почитать газеты, пораск- 
рашивать оловянных солдатиков 
или поиграть в Соипіег Бігіке, ты 
позволяешь себе задаваться вопро¬ 
сом, правильно ли это?! Ты хоть по¬ 
нимаешь, скольким штрейкбрехе¬ 
рам надавали по физиономии, что¬ 
бы ты мог, ни о чем не задумываясь, 
прокачивать своего перца в 
51аг ѴѴагз Саіахіез?! 
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Точно. Все эти лазерные сабли, 
здоровенные динозавры... Слу¬ 
шай, по-моему, игры отбивают 
интерес к реальной жизни. 

Тут я спорить не стану. Развалива¬ 
ющийся на части космический 
крейсер в сияющих шлейфах быст¬ 
ро прогорающего кислорода, на 
фоне незнакомой планеты, при¬ 
чудливо расцвеченной вспышками 
орбитальных фугасов... Зрелище, 
по сравнению с которым ночная 
подсветка зданий в центре города 
- сущая нелепица. 

Я склонен смотреть на это филосо¬ 
фски. Гумбольдт объездил Брази¬ 
лию двести лет назад, полярные 
исследования тоже давно вышли 
из моды, даже Сгеепреасе с его 
заботой о китах и озоновом слое 
как-то поутих. Сегодня людей впе¬ 
чатляют мобильники, пересылаю¬ 
щие фотографии, и мониторы, 
проецирующие изображение пря¬ 
мо в воздухе - бледные подобия 
чудес, уже существующих в заэк- 
ранном мире... 

Но моя голова забивается на¬ 
выками, бесполезными в че¬ 
ловеческом обществе! 


Ну, ну! Ты утрируешь. Вовсе не 
бесполезными. Вспомни-ка, как 
красиво ты клал хэдшоты, когда 
играл с друзьями в пэйнтбол. И 
тактику быстро ухватил. Разве не 
забавно - замечать на улице все 
до единой камеры слежения? Да 


Ну конечно! Если геймеры та¬ 
кие мужественные, то почему 
они такие чахлые? 

Геймеры не чахлые, они строй¬ 
ные! Что это за варварские сте¬ 
реотипы вообще? Вспомни-ка 
парней из клана АІІІапсе, ты с 


Ты хоть понимаешь, скольким 
штрейкбрехерам надавали по физиономии, 
чтобы ты мог прокачивать своего перца 
в 51аг ѴѴагз Саіахіез?! 


сейчас и игры стали пореалис¬ 
тичней - не то, что раньше. В 
Боот или Негейс, бывало, наиг¬ 
раешься - и каждый раз, входя в 
помещение, порываешься попя¬ 
титься назад, чтобы стриггерив- 
шихся монстров в дверном прое¬ 
ме перестрелять. А сейчас что? 
Что ни игрушка - школа жизни. 
Взять, к примеру, Наіо: здесь 
приучают прикрывать товарищей 
и рассчитывать на них; а еще - 
действовать осторожно, но реши¬ 
тельно. Все очень правильно и 
по-мужски. 


Разве не забавно - замечать на 
улице все до единой камеры 
слежения? 


ними пиво пил. Они же были как 
бригада спецназа - здоровен¬ 
ные машины убийства, на под¬ 
бор! Только стреляют более 
метко. Во главе с этим своим 
лидером, фанатом историческо¬ 
го фехтования. 

Между прочим, если тебе не нра¬ 
вится, как сидит твоя куртка, пой¬ 
ти, наконец, в поликлинику и 
возьми там у ЫРС справку для бас¬ 
сейна. Потом - отправляйся в этот 
бассейн и прокачивай силу с ха¬ 
ризмой, пока их уровень тебя не 
устроит. А то ноешь только - 
«лень» да «тяжело»... Чит-коды, 
может, попробуешь? 


Ненавижу читеров! 

О, я тоже, парень. Я тоже. 
На том и порешим. 
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ОМО I СОДЕРЖАНИЕ ДИСКА 


• - только на ЭѴЭ, О - на СЭ и ЭѴЭ 



МАХ РАУИЕ 2: ТНЕ РАН ОР МАХ РАУИЕ 

о Дополнительные карты от разработчиков и фанатов. 
Любительские и официальные видео. Более тридца¬ 
ти модификаций. Редактор карт и многое другое! 



РВШСЕ ОР РЕВ5ІА: ТНЕ 5А№8 ОР ТІМЕ 

о Целых семнадцать видео из игры. Потрясающие 
обои для рабочего стола. И, самое вкусное: полные 
версии Ргіпсе о! Регзіа 1 и 2 для тех, кто понимает. 



Полная Труба 

СаІІ оР Оиіу 

СопІгасІ ІА.С. К. 

І4А5САР Тііипсіег 2004 

ІМеесі Рог Бреесі 

ІІпсіегдгоипсІ 

Рго Еѵоіиііоп Зоссег 3 


Баѵаде: ТИе ВаШе Рог 
ІМеѵѵегІРі 

Тетріе оР ЕІетепІаі ЕѵіІ 
Ѵеда$ 

ѴРаІІу 3 
ѴѴагіогсіз VI 
О ѴѴогтз Зй 





О Набор видеокодеков 
о Плеер <3иіск Тіте 
О Ролик о создании XIII 
О Ахіе Раде 
о Вгеесі 

О Вгокеп Бѵѵогсі: 


ТИе БІееріпд Огадоп 
О Оеиз Ех 2 

• РІРА 2004 

• Нісісіеп апсі Оапдегоиз 2 
о Богсіз оР Реаітз 3 

О Биіа Зй 


• ІМеесі Рог БреесІ: 

ІІпсіегдгоипсІ 
О РаіпкіІІег 
о Роте: Тоіаі ѴѴаг 
о Баѵаде: ТРіе ВаІІІе 
Рог №ѵѵегІРі 


О Б.Т.А.Б.К.Е.Р.: ОЫіѵіоп 
БозІ 

О ТРіе 5ітз 2 
О БІТ2004 
О Ѵіѵізесіог 
О ѴѴогтз ЗР 




• ЗОМагсІОЗ 
О ВБРІауег ѵі.00.800 
О Сйех 1.51 
О йѴй ЗРігіпк 2.0 
О Ргеететогу 
о 1РС СІеапег 2.6 
О БАМ БоасІ 0.9а4.1 


О БАІМБсоре 2.0 
О Мред Тадег 2.1 

• ІМего 6.0.0.23 

О РипІо БѵѵіІсРіег 2.8 

• РедеІ йеіихе 

о Таіізтап йезкіор 2.7 
О ТРіе ВаІ! 2.01.03 


• ТоІаІ Соттапсіег 5.51 

• ѴѴаІ 2 І\Іеѵѵ(Іт) 1.9.5 
О ѴѴіпРаг 3.30 ЬеІа 1 

• \Л/іп2ір 9.0 ЬеІа 
О ХР-АпІІ5ру 

О Драйвер СаІаІузІ 3.8 
для ѴѴІпсіоѵѵз 9Х/Ме 


О Драйвер СаІаІузІ 3.8 
для ѴѴІпсіоѵѵз 2000/ХР 
О ОеІопаІог 45.23 для 
ѴѴІпсіоѵѵз 9Х/Ме 
О ОеІопаІог 52.16 для 
ѴѴІпсіоѵѵз 2000/ХР 
• Ракс-Менеджер 
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СОДЕРЖАНИЕ ДИСКА I 0Ѵ0 


В ПРОДАЖЕ С 4 ДЕКАБРЯ 


• Сгапсі ТЫеГ Аиіо 


• Ргіпсе оГ Регзіа 1 и 2 





1^1 

м 

* - м 

— Ч 






Более 50 модов и паков для: 

• СНазег 

О НаІГ-ІЛе: СоипІег-БІгіке 
О Сгапсі ТЫеГ Аиіо 3 

• и других популярных игр 




О 

О 

О 

О 

• 


Демки с турнира 
А51І5 Биттег сир по <33 
Демки с турнира Еиго Сир 8 по <33 
Мутатор ТТМ для 1Я2003 
Беівтоѵізіоп 2 

Патч ѵі.32 для (Зиаке III Агепа 
Патч ѵ2225 для ІІпгеаІ 
ТоитатепІ 2003 
Демка (Зиаке III Агепа 
от СуЬегГідИІ Теат 




Только самые свежие и 
полезные патчи для 
выпущенных в России игр. 

О Демиурги 2 ѵі.01 
О Дорога на Хон-Ка-Ду ѵі.02 
О Златогорье ѵ 1.1 
О РозІ Могіет 
о ѴѴІІІРоск 




^ МУЗЫКА 

1 


^ ПАПАРАЦЦИ 


о Мах Раупе 2 
О БІІепі НІІІ 3 


О Фотографии с презентаций «Руссобит-М» 
о Фотографии с презентации «1С» 


І о Масса обоев 

для рабочего стола 
О Скины для плееров 


О Скринсейверы (Внимание! 
Детям до 16-ти смотреть не 
рекомендуется!) 
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СОѴЕК 5ТОКѴ 

йООМЗ 

ісі ЗоНѵѵаге пугала журналистов 
СОѴѴ. Внутри журнала вас ждут 
свежайшие скриншоты и новые 
впечатления. Наш эксклюзив. 

РУКОВОДСТВО ПО ВЫБОРУ 
РОЖДЕСТВЕНСКИХ ПОДАРКОВ 

45+ Лучших игр и гаджетов необходимых 
геймерам. Не ходите по магазинам без 
этого руководства. 

ВІОѴѴАВЕ 

Владельцы ХЬох уже давно играют в 
лучшую НРС всех времен и народов, а что 
же мы?.. А мы отправились в гости к 
ВіоѴѴаге, чтобы выяснить, какой будет Ре¬ 
версия КпідНІз о/ІИе ОІсІ НериЫіс. 

5РЕСІАБ 

101 БЕСПЛАТНАЯ ИГРА 

Самый полный гайд по лучшим 
бесплатным играм, модам и адд-онам. 

ѴѴІВЕІ.Е35 САМІІЧС КЕѴІЕѴѴ 

Специальное приложение о б играх на 
мобильных устройствах. Специально к 
новому году. 

ТЕСН 

ТЕСТИРОВАНИЕ семи компьютеров! 
УЗНАЙ устройство звуковых плат. 

СДЕЛАЙ САМ: Обнови звуковую плату. 
АОС БМ919 и ВепО РР991 -- мониторы 
для упоительных игр. НАОЕОЫ 9800 ХТ на 
вершине ЗО-графики. КРЯКНУТЫЙ КЕЙС 
ЛОЙДА. НОВОСТИ 


А также: новости, ргеѵіеѵѵ, геѵіеѵѵ, 
І-оасІіпд, советы по прохождению игр, 
Как это делается..., Игровая 
Альтернатива, топ 20, Игровой 
трубопровод и т.д. 


МЫ 












































КОНКУРС I АНКЕТА 


1 ТЕБЕ 

□ меньше 14 лет 

□ 14-17 лет 

□ 18-25 лет 

□ больше 25 лет 

2 ОТКУДА ТЫ УЗНАЛ О 
ЖУРНАЛЕ? 

□ реклама на ТВ и радио 

□ реклама в интернете 

□ реклама в журналах 

□ от друзей 

□ увидел на прилавках 

□ другое _ 



Ж урналов без конкурсов не бывает. Их просто не может не 
быть. Вот и мы не решились оставить своих дорогих чита¬ 
телей без призов. Для начала, в первом номере - хорошие 
и местами даже отличные игры от наших любимых издате¬ 
лей. А самый главный приз - коробка с игрой, удостоившейся стать 
игрой номера. Победителю достанется подарочная упаковка Ргіпсе 
оГ Регзіа: ТНе Бапсіг о? Тіте, только что полученную нами от ІЛэізоП. 
Ну как, тебе нравится? Это только начало. 



ЧТО НУЖНО, ЧТОБЫ ВЫИГРАТЬ ПРИЗ? 

Видишь слева отрезной купон с вопросами? Тебе нужно заполнить его и 
отправить по адресу 101000, Москва, Главпочтамт, а/я 652, «РС ИГРЫ» 
с пометкой «Конкурс». Мы случайным образом выберем семь купонов, 
отправители которых получат наши призы. 


Щ КАКИЕ ИГРОВЫЕ 

ЖУРНАЛЫ ТЫ ЧИТАЕШЬ? 

□ Страна Игр 

□ Сате.ехе 

□ Навигатор Игрового Мира 

□ Игромания 

□ РС Сатег 

□ другой _ 

Щ ИГРЫ КАКИХ ЖАНРОВ ТЫ 
ПРЕДПОЧИТАЕШЬ? 

□ РР5 

□ КРС 

□ РТ5 

□ симуляторы 

□ аркады 

□ квесты 

□ другие _ 

5 СКОЛЬКО ИГР ТЫ 
ПОКУПАЕШЬ В МЕСЯЦ? 

□ Иногда и не одной... 

□ Одну-две 

□ Три-пять 

□ Пять-десять 

□ Больше десяти 



РШІѴІСЕ ОР РЕ8ПІА: 
ТНЕ 8А№8 ОР ТІМЕ 


Игра номера. По духу очень 
похожа на Ноі-госІ: старо¬ 
модный кузов, кожаные ди¬ 
ваны, ручная сборка, 

Гіі-епсІ звук за многие тыся¬ 
чи долларов. Рецензия в 
этом номере. 


СФЕРА - ТРИ ШТУКИ 


І 

0 

«Сфера» - первая российская ММОКРС, которая объединит ты¬ 
сячи российских пользователей. Действие игры происходит в 
параллельном мире, известном под именем «Сфера». Этот древ¬ 
ний магический мир своим существованием угрожает планете 
Земля, так как все негативные события, происходящие в парал¬ 
лельном мире Сферы, отражаются на нашей жизни. Игрокам 
предстоит объединить усилия, чтобы противостоять этому раз¬ 
рушительному процессу. Читайте рецензию во втором номере! 



Он очнулся на скамейке в заброшенной части города. Он ни¬ 
чего не помнит и единственная его зацепка - знак XIII, выта¬ 
туированный на груди и ключ от сейфа в банке Нью-Йорка. 
Впереди его ждет смертельные загадки прошлого и темней¬ 
шие коридоры власти Америки. Главная особенность игры - 
уникальная стилизация под комикс! 
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6 КАКИЕ РУБРИКИ ТЕБЕ 
БОЛЬШЕ ВСЕГО 
ПОНРАВИЛИСЬ? 


у СКОЛЬКО ТЫ ЗАПЛАТИЛ 
ЗА ЖУРНАЛ? 


Щ ОЦЕНИ ЭТОТ НОМЕР 

ЖУРНАЛА (1-5 БАЛЛОВ) 


Такого ты еще не видел! Читай рецензию 
во втором номере! 


ОСАДА 


РІКЕВТАВТЕК - 
ТРИ ШТУКИ 


Будь готов осаж¬ 
дать неприступ¬ 
ные цитадели и 
отсиживаться за 
надежными ка- 


Геимплеи 
Рігез1:аг{:ег сконце 
нтрирован на кро 
т вавом экшене - 
тебе предстоит 
выжить на пере¬ 
полненных опас¬ 
ными монстрами 
уровнях, такого 
мяса ты еще не видел! Тебе пон¬ 
равится! Читай рецензию во вто¬ 
ром номере! 


ВИН 


менными стенами 


— своего города, 

набираясь сил 
для контратаки. 
Готовь осадные машины, тараны, баш 
ни, строй летающие корабли - осада 
будет интересной! Читай рецензию по 
бета-версии в этом номере! 


Благодарим компании «1С», «АКЕЛЛА», «РУССОБИТ-М» И ЫВІ50РТ за предоставленные для конкурса призы 
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! е-зИор 



6АМЕР05Т 


ИГРЫ по кдтплогим с достпвкой ни дом 


ШШШ.Е-5Н0Р.ГШ ШШШ.ОПтЕРОБТ.Ви 
















































::: ДЛЯ АВТОГРАФОВ ::: 


Д орогой читатель! 

Сейчас тьГ- счастливый обладатель 
первого номера нашего журнала. Нет 
никаких сомнений в том, что уже 
через полгода достать его экземпляр 
будет абсолютно невозможно. В твоих 
руках - раритет, подписанный самим 
КранКом! Тебе этого мало? Нет проблем 
- места для автографов на этой странице 
еще достаточно. Действуй! Адрес 
редакции указан в содержании, и никто 
из нас не откажет себе в удовольствии 
подписать твой экземпляр. 

Конечно, ты можешь сам оставить здесь 
свой автограф и подарить журнал 
лучшему другу - через пару лет он 
продаст его за баснословные деньги! 
Вариантов - море. 

Кстати, смеем тебя заверить, что второй 
номер журнала «РС ИГРЫ» будет ничуть 
не менее ценен. Мы расскажем тебе 


буквально все о потенциальном и 
многообещающем хите «Казаки 2». 

Герой следующего «Разговора по душам» - 
Ьеѵеіогсі, и, конечно же, он подпишет 
каждый экземпляр журнала. Продолжение 
уроков Полосатого, куча эксклюзива на 
наших дисках (изменится в лучшую 
сторону и их оформление и 
функциональность), подробное интервью 
с разработчиками ТНіеГ 3, рецензии на 
/ѴР5; ііпсіегдгоипсі, І.ОТЯ: Шаг оі ІМе 
Ніпд и /.ОГК: Кеіигп оГ ТМе Кіпд, Зііепі 
НіІІ 3, XIII, полная история игр по 
«Звездным Войнам» и прочее, и 
прочее... Мы сделали первый номер 
журнала за полтора месяца, и смеем 
надеяться, у нас неплохо получилось. А в 
том, что второй номер будет еще лучше, 
мы не сомневаемся. Работа над ним уже 
идет полным ходом. 

До следующей встречи 27 января! 



ѵѵѵѵѵѵ.рс-датез.ги 







